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Traducción: Elvira Navarro, AVANCE DE KO HOMBRES LAGARTO 


soga a ió Échale una ojeada antes que nadie a los nuevos Hombres Lagarto 
A ORT y disfruta con un emocionante relato sobre las junglas de Lustria. 
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Vanessa Pina y Héctor Madroñero Blood Bowl, el trepidante juego de fútbol americano medieval 
Webmaster: Dan: Julivert fantástico, vuelve a la carga con una cara renovada y con todos 
" Mana - . £ 
dr po los equipos de siempre más dos nuevos: los Hombres Lagarto y 
epósilo Legal: 


B-30009-93 - ISSN: 1133/7095 las Amazonas, procedentes ambos del corazón de Lustria. 


Copyright O Games Workshop Ltd. 2003 ON CAMP 'AN ÓN NA '0) '0) NA INNO): 

Todos los Derechos Reservados 

Prohibida la reproducción por cualquier Abaddon el Saqueador está preparado para volver a azotar la 

medio o soporte de los contenidos de galaxia con su hueste de herejes. La XIll Cruzada Negra será un 

e conflicto de proporciones apocalípticas, así que elige tu bando y 
prepara tus tropas para la campaña mundial de Warhammer 40,000 

CORRESPONDENCIA de este verano. ¡Participa y decide el destino de la galaxia! 


¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos pa 
EL SENOR DE LOS ANILLOS 


particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
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33 


pa pai rpg En estas páginas puedes encontrar el perfil de atributos de la 

na. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y redacta guardia real de Rohan, dos nuevos escenarios, dos guías de 
lote pintura sobre los montaraces de Faramir y la guardia real de 
tizarte que te contestemos! Recibimos una gran cantidad Rohan, una guía para crear casas de Rohan, un interesante 

de correo diariamente y leemos cada una de les carias, artículo sobre tácticas de la caballería ¡y un “iluminado” Balrog]! 


por lo que es posible que tardemos un poco en contestar 
a caca carta. ¡Gracias por tu paciencia 
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Ref. Producto: 03249999096 
Código de Producto: 3996 
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ses del mundo: Games Workshop, el logotipo de 
MAA ES ER E ROS 
mas, Gargante, Garrapato, Gran inmundicia, Gretchin 
Slaanesh, Slann, Slottabase, Snotling, Squat. Tiráni- 
Industrial 131981. Los Dados de Dispersión están 
Barcelona. Registro Mercantil de Barcelona Foho 17 


También puedes contactar con Games Workshop a tra- EL ANNAN DE LA ¡AOYA 66 
ves de la World Wide Web en: http:/Awww.games-works- 14; 
A Gav Thorpe nos presenta un relato muy actual sobre los últimos 
hop.es y http://wyow.games-workshop.cor YA > PS a JE 
acontecimientos en las tierras del Viejo Mundo, cuando la invasión 
COLABORACIONES NO SOLICITADAS A A s A 
Recibimos.cada día montones de cartas de aficiona- de las huestes del Caos liderados por Archaón ya es inminente. 
dos que nos prestan sus ideas y nos envian sus lus" 
traciones artícu os y consejos Todo el material recibi- UN EOI MALIGNA 72 
do se acepta tan solo en el supueslo de que el copy- 
rioht sobre este es, por el hecho de haber sido envia- sn . al E , 
do-a Games Workshop, cedido y asignado. sin condi En las cálidas tierras del Sur se erigían antaño las imponentes 
ciones por el autor a Games Workshop Lt, con plena ciudades de la gran civilización nehekhariana. Descubre su 
garantía de propiedad y titularidad, También nos reser- : : Sri f 
oa lO de tr E ar al A historia en estas páginas de la mano de Space McQuirk. 
como nos parezca apropiado. Por todo esto, si no 
estás de acuerdo con estas condiciones de asignación BA '0 LAS CENIZAS 100 
de copyright, por favor, no envies tu material. ¡Lo sen- 
WEA: PRS via: 1100: 40: QEU poner qu MALO Un macabro relato sobre la misión del Inquisidor Xandrine y su 
otra forma . . . . . 
escolta en el misterioso planeta desierto Subiaco Diablo. 

COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 
La totalidad del contenido de White Dwarl es Copyright í e 
e lA O E E o PASATE AL ¡NDLO, ¡ADO 
que aparecen en los productos Games Workshop y las z , - pa 
imágenes contenidas en ellas han sido producidas por Andy Hoare, Phil Kelly y Adi Wood nos enseñan cómo han 
O A O A transformado sus ejércitos para convertirlos en diabólicos 
sobre las ilustraciones y las imágenes que estas con- j : 
tienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright adversarios de las fuerzas de los Cazadores de Demonios. 
Q Games Workshop Ltd., 2003. Todos los Derechos ” 

servadOs < squientes son Marcas Registradas 
a MO OCC 108 
de Games Workshop Ltd. en el emo Unido y otros pal- 

: 5 e ” z 

Games Workshop. Citadel, el castilo de Citadel, Blood Si te gusta la “velozidad”, no puedes dejar de leer este fabuloso 
Bowl. Dark Angels, Deathwing, 'Eavy Metal, Eldar, Epic artículo, en el que se detallan las mejores tácticas para tus chikoz. 
Genestealer, Space Hulk, Space Marine, Tyranid y 
de Games Workshop Ltd.: Adepta Sororitas, Ala de 
Cuervo, Ala de Muerte, Angeles Oscuros, Ángeles San- 
grientos, Avatar, Codex, Desanorador, Devorador de Al- 
Hermanas de Batalla, Kanijo, Khome, Leman Auss, 
Matatrolls, Mekánico, Necromunda, Nurgle, Nuralete 
Ogrete, Orko, Portador de Plaga, Rallina, Skaven, 
dos, Tzeenich, Ultramarines, White Dwarf y la dustra- 
cion de Whrte Dwarf, El bote de pintura Citadel está 
registrado en España con el número de Modelo 
A Os 
White Dwarf es una publicación de GAMES WORKS- 
HOP S.L. C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 
Tomo 26104 Inscripción 3* Hoja B-100034 Sección 
General, Sociedad Unipersonal: Accionista Games 
Workshop International Limited 
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FEBRERO-OCTUBRE 2003 


¡Sigue adelante la liga RTT 2003! Lo mejor es que cada vez hay más torneos en el calendario. 
Lo peor, que seguimos recibiendo muy pocos resultados. Hasta cl momento, solo han llegado los 
de 42 Milenio y Thor Comics Vigo, además de los de la tienda Games Workshop de Don 
Ramón de la Cruz. La gente que participó en vuestros eventos estará contenta. Gracias por cl 
pequeño esfuerzo. 








Por cierto, Gonzalo, Oriol, no hagáis planes para el 9 de Noviembre. Tal y como os dife el mes 
pasado, como ganadores del RTT 2002 os concedo (con la venia de mi Emperador) 300 Euros 
para que asistáis al Games Day. Os estaré esperando allí con mi séquito inquisitorial. Os leva- 
ré ante la presencia de los mejores generales de GW y tendréis que enfrentaros a cllos con vucs- 
tros ejércitos en una partida que tendrá gran repercusión. ¿Son caras de miedo eso que veo? 


mejor general o comandante durante esta liga RTT 2003. Y ya sabes, ¡cuantos más torneos juegues, 
más puntos obtendrás! ¡Podrías empezar por participar en 

el gran evento de juegos GW que se va a celebrar en 

Boadilla del Monte en abril! ¡Este sí que no te lo pue- 

des perder! 


Ego vos absolvo. 5 3 


¡A fugar! 


Je A DER Ya podéis consultar los resultados de la clasificación RTT en nuestra página web 
ETE — (WWW.CAMES-WORKSHOP.ES/EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER). Si quieres 
he A 27) Ñ ANS E venirte por el morro al Games Day (como Oriol y Gonzalo), solo tienes que esforzarte por ser cl 


Inquisidor Asbceel 


Ñ MIKIKA 


1. Jornadas de Juegos Games Workshop 


27 de Abril 2003 
Boadilla del Monte 


Actividades Planificadas: 


- Talleres de pintura. 

- Concurso de pintura. 

- Demostraciones de juegos. 

- Torneos de Warhammer y 
Warhammer 40,000. 

- Exposición de miniaturas. 

- Zona de Ventas de Mikika. 

- Zona de Ventas de Miniaturas exclusivas 
(Mail Order Games Workshop). 

- Zona para partidas libres. 

- Disfraces. 





VIWW.GAMES-WORKSHOP.ES/EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER/ ROGUETRADERO GAMES-WORKSHOP.ES — TEL.[0034) 934 921 700 








PRÓXIMOS TORNEOS 


SISTEMA 
DE JUEGO: 


++ PARTICIPANTES: 
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WARHAMMER 40,000 


GRANTORNEO 
GAMES WORKSHOP 


MARZO: 


HAMMER WORLDSHOP 
Tel, 916018 894 
hammer_worldshop 9 hotmail.com 


sn (1500 NA 


Lu6AR Madrid 105, tocal 7 
Getate <Madrid> 


GAMES WORKSHOP 
Tel. 915772 187 


aman 51500 15€ 


Lucan Don Ramón de la Cruz 31 
Madrid <Madrid> 


Lucar Falla Plaza de Jesús, 
645 924 307 
raloba Q mixmail.com- 


18 1 


Lusan Falla Plaza de Jesús, 
Calle Marqués de Campo S/N 
<Valencia> 


CLUB EDAD OSCURA/AYTO. DE VALDEMORO 
o 630 813 242 
garethharkon € hotmail.com 


| m5 (O) 


Luear Polideportivo Municipal 
Valdemoro <Madrid> 


GAMES WORKSHOP 
934 921 700 
roguetrader 2+games-workshop.es 


roman K1500 9) 21 


Lucan Colxeres de Sants 
Sants 79 
Barcelona <Barcelona> 


CENTRO DE NUEVAS TECNOLOGÍAS 
== 926.232 7321629 418 697 
¡bhorusfterra-es 


16MAR 1500. 3£€ 
Lusar Carmen 9,20. 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


—— CIBERIA 
cibería Eciberia infonegocio.com 


PARTICIPANTES 40 
om 1500 (8) wa 


Lucar Santa Rosalia, 5 
Cabra <Córdoba> 









CENTRO DE NUEVAS TECNOLOGÍAS - 
926.232 732 / 629.418 697 
jbhorus Bterra.es 
PARTICIPANTES Consultar 


2amar 1500 3€ 


Lugar Carmen 9, 20. 
Ciudad Real <Ciudad Real> 


ASOCIACIÓN JUVENIL TRASTEVERE 
Tel. 660 303 453 /914 920 038 
nachoprieto198340 hotmail.com 


5/0 RS4500 se 
Lusan Santoña S/N - 28941 
Fuenlabrada <Madrid> 

PARTICIPANTES 16 


MARIMER 2 
966 740 176 
hotmail.com 


16/2300 Raso ER 


Lucan Adolfo Clavarana 14 bajo, 
03300 Orihuela <Alicante> 


ABRIL: 


HOBBY + 
Tel. 918 461 998 


OL 
Lugar Avda. de la Libertad 6 
Colmenar Vieio <Madrid> 
FUTURA 
962.954 116 


futura 9 futura-online.com 
PARTICIPANTES 50 


san 1500 ES) A 


Lucar Av. República Argentina, 6 
46700 Gandia <Valencia> 


HOBBY + 
Tel. 918 461 998 


12005 Ri 1500 BS) WA 


Lusar Avda. de la Libertad 6 
Colmenar Viejo <Madrid> 


COMICS El CLAN 
936 309 190 
ispkiller2 hotmail.com 


12058 ES 1500 RENA 


Lucar Comics el Clan 
Calle Riera Baste 25-29, local 7 
Sant Boi de Llobregat <Barcelona> 


PAPELERÍA MINAS 
952 678 088 
kilapave €'hotmail.com 


12/1389 52000 YE N/A 


Lucar Tte. Casaña, 4 
Melilla <Melilla> 


SHOGUN 
923 270953 
ing_garretA2+hotmall.com 


cer Rm O) se 


Lucan C/Azatranal número 12 18 Pasaje 
37001<Salamanca> 


UINSAMES-WORKSMOP.ES/ EVENTOS / SOURGES/ROGUETRADER/ 


£ y? 





SHOGUN 
923270953 
ing_garret8 holmail.com 


10/20: 550 O): 


Lucan C/Azafranal número 12 18 Pasaje 
37001<Salamanca> 


NEXUS -4 
942 211 934 
oscar nexus-4:com 


25/26089 51500 PENA 


Luar Nicolás Salmerón 2, bajo 
Santander <Santander> 


CLUB DE ROL TORREMOTKA 
676 770 622/964 670 362 
torremotxa O telefonica.net 


21052 Fé 1000 8) NA 


Wes www.telefonica.net/web/torremobxa 
Lusan Casa de Loli, Avenida la Murá 
Vila-real <Castellón> 


MAYO: 


ER WO 
-916 018 894 
hammer worldshop8 hotmail.com 
s Contactar 


mr 1500 N/A 


Lusan Madrid 105, local 7 
Getafe <Madrid> 


LIBRERÍA ENIGMA 
976 694 961 
jehovy Beresmas 


amar RA1500 FE N/A 


Lugar Calle Los Santos 3 
Zuera <Zaragoza> 


GAMES WORKSHOP 
Tel. 93 215. 89:89 


1000 ES ARE 


ENTREDAS A LA VENTA EL 1 DE ABRIL 
Lucar Consell de Cent 334-336 
08009<Barcelona> 


LA FORJA 
966 337 040 


sun Pe 2000 E) wa 


Lucar Llotia Sant Jordi Plaza de España 
Alcoy<Alicante> 


JUNIO: 


GAMES WORKSHOP 
91557 21.87 


2109 ASE 
ENTRENAS A LA VENTA EL Y DE MAYO 


Luar Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


NEXUS - 4 
966 337 040 
s_llopis 2 yahoo.com 


22100 5 2500 E) 156 


Lucar Plaza de España. 
La Llotja de Sant Jordi 
Alcoi <Alicante> 


JULIO: 


GAMES WORKSHOP 
95 239 97 71 


su RAS 


ENTREDAS A LA VENTA El 6 DE JUNIO 
Luar Ciro cial Malaga-Plaza Armengual 
de la Mota, 12 Planta Alta Local A-14 
29007 <Malaga> 


SEPTIEMBRE: 


GAMES WORKSHOP 
91.557 21 87 


—7SEP 15€ 


ENTREDAS A LA VENTA El Ñ DE AGOSTO 
Lucar Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


GAMES WORKSHOP 
91 557 21 87 


mr AS 


Luar Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 <Madrid> 


GAMES WORKSHOP 
9321589 89 


ns Re 


EMTREDAS A LA VENTA El 22 DE AGOSTO POR 
CONFIRMAR PERO CASI DECIDIDO 
Lucar Consell de Cent 334-336 
08009<Barcelona> 


OCTUBRE: 


GAMES WORKSHOP 
95 239.97 71 


120€T Vi 15€ 


ENTREDAS A LA VENTA El 8 DE SEPTIEMBRE 

Luar Ctro cial Malaga-Plaza Armengual. 

de la Mota, 12 Planta Alta Local 4-14 
29007 <Malaga> 


AS 


ROGUETRADEROGAMES-WORKSHOP.ES  TEL.[0034) 934 921 700 
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NOVEDADES DE ESTE MES 19,990 


 EXTERMINADOR DE LOS | 
| CABALLEROS GRISES 10,00 € | 
¡Este blíster contiene 1 exterminador de los | 
| Caballeros Grises diseñado por Jes Goodwin. | 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. | 
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INQUISIDOR DE LOS. 
CAZADORES DE DEMONIOS 10,00 € 


Este blíster contiene 1 miniatura de inquisidor de los 
Cazadores de Demonios diseñada por Gary Morley. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN LOS PUNTOS DE VENTA 
INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/STOREFRONT/) 








WARHAMMER 
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EXTERMINADOR DE LOS CABALLEROS | CABALLERO GRIS 
GRISES CON CAÑÓN PSÍQUICO 7,00€ | CON INCINERADOR 12,00 € 


Este blíster contiene Y | | Este blíster contiene 1 Caballero Gris con incinerador, 
1 exterminador de los Caballeros  // | | diseñado por Aly Morrison. 
Grises con cañón psíquico 1] 


SR 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


diseñado por Jes Goodwin. d Ue EA 





, HERMANO CAPITÁN STERN DE LOS | CABALLERO GRIS 





¿2 CABALLEROS GRISES 14,00 € CON CANON PSIQUICO 7,00 € 
| E) Este blíster contiene 1 miniatura del Hermano | | Este blíster contiene 1 Caballero Gris con cañón psíquico 
Ej Capitán Stern de los Caballeros Grises | | diseñado por Aly Morrison. 


diseñada por Jes Goodwin. : | Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
po] q Je y 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
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- CAJA DE REGIMIENTO | 
- DELA GUARDIA NEGRA 27,00 € | 


Esta caja contiene 10 guardianes negros diseñados por Chris Fitzpatrick. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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REGIMIENTO DE LA 
GUARDIA DEL FENIX 27,00 € 


| Esta caja contiene 10 guardianes del fénix diseñados por Juan Díaz. 





¡Estas miniaturas requieren montaje y pintado. ; 
h 


CAJA DE REGIMIENTO 
DE ELFAS BRUJAS 27,00 € 


Esta caja contiene 10 Elfas brujas diseñadas por Chris Fitzpatrick. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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| GAMES WORKSHOP CÓMO PINTAR MINIATURAS CITADEL 16,50 € 


: Este suplemento a color incluye ejemplos de cómo montar y 
ACI: pintar miniaturas de la gama de Warhammer, Warhammer 40,000 


| IV | ] N ] MN 1 0 R YN S y El Señor de los Anillos con la ayuda de la gama de pinturas 
Citadel. Al margen del nivel de experiencia de cada uno, este 
libro se convertirá en la guía indispensable de todo el que quiera 
aprender un poco más sobre el fascinante mundo del pintado de 
miniaturas. 
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EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES/STOREFRONT/) 
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El mes que viene saldrá a la 
venta el nuevo libro Ejércitos 
Warhammer: Hombres 
Lagarto. Los Hombres Lagarto 
SU pertenecen a una raza muy 
OA antigua, creada por unos seres 
Ñ y divinos conocidos como los 

Ancestrales para ser la guardia- 
na del mundo de Warhammer. 
Su antiquísima civilización se 
encuentra sumergida en las 
neblinosas junglas de Lustria y 
de las Tierras del Sur. Allí, los 
abotargados magos sacerdotes 
slann, que fueron los sirvientes 
originales de los Ancestrales, 
gobiernan sobre toda la civiliza- 
ción de los Hombres Lagarto. 
Hace muchísimos años, los 
Ancestrales abandonaron el 
mundo tras un desastre de 
proporciones cataclísmicas y 
hoy en día los slann se ven 
obligados a interpretar su gran 
plan sin la ayuda de aquellos 
dioses creadores. 
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Este libro describe con todo 
detalle las tropas que luchan 
cuando los ejércitos de los 
Hombres Lagarto marchan a 
la guerra. 
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E 6 AVANCE ESPECIAL DE EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 
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LOS HOMBRES LAGARTO 
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Lección de Anthony Reynolds 
sobre lo que espera a todo 

el que intente robar de las 
junglas de Lustria. 


Reinhold se tocó el cuello y lanzó una maldición 
al comprobar que le había picado otro insecto 
chupasangre. El entrecano sargento avanzaba peno- 
samente a través del barro mientras el sudor le 
empapaba la piel por debajo de su armadura 
pesada y se mezclaba con cl agua de la lluvia 
que se colaba a través de su cota de malla. 
Usaba su pesada alabarda como bastón clavindola 
E profundamente en el cenagal que se extendía ante 
| E él. El asta de la alabarda se hundía bastante en 
E el lodo antes de tocar suelo firme. Cada paso 
que daba era un proceso lento y fatígoso, pero 

a pesar de todo seguía avanzando con gran 
determinación. El capitán se había dirigido a 

sus hombres varias horas antes apremiándolos a 
seguir adelante; lo último que quería era que su 
compañía se quedara atrapada en aquellas malditas 
08 — junglas llenas de lagartos al caer la noche. 


Dn 
A IS AAA 


Su navío se había ido a pique aquella misma 
mañana arrastrado hacia las Íctales y afiladas rocas 


E ¡3 que se encontraban bajo las olas por una inespera- 


E da tempestad. Se dirigían hacia el puerto de 
7 Ciudad Pantano cuando el tiempo cambió de 


med: 1 repente. La mayoría de los soldados habia sobrevi- 


vido, aunque a algunos se los habían tragado las 

3 olas debido a las fuertes corrientes. Sin embargo, 
3 con el barco habian perdido los cañones y la pól- 
y vora de los arcabuceros estaba mojada. Según los 
cálculos del capitán, después de consultar cuidado- 
samente aquellos mapas un poco imprecisos, el 
poblado se encontraba solo a unas pocas horas de 
distancia, aunque el tiempo parecía empeñarse en 
pasar con dolorosa lentitud. 


Reinhold y su regimiento de alabarderos eran la 
segunda unidad de la columna. Delante de él, 
Reinhold tan solo podía entrever a través de la 
lluvia la librea negra y roja de los espaderos, el 
regimiento del mismo capitán. De repente, estos 
se pararon en seco y Reinhold dio a su regi- 
miento la orden de detenerse. Se apoyó en su 
alabarda bajo la lluvia y se pasó su callosa 
mano por el pelo corto. 


=¿A qué se debe la parada, sargento? 


Reinhold se volvió hacia su interlocutor. Se 
trataba de Michel, un guerrero fornido y con 
ES una poblada barba que llevaba casí tres años a 
las órdenes de Reinhold. El sargento se encogió 
de hombros. 


“Quién sabe. Nosotros no somos quién para 
decidir el cuándo ni cl porqué. 


Michel sacó su petaca, echó un trago y luego se 


00 la pasó a su sargento. Reinhold asintió en señal 


l AAA 
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NE de agradecimiento y se llevó la petaca a los 
*.— Jabios. El cálido liquido le quemó la garganta. 
<< Arqueó una ceja y el rostro ancho de Michel 
esbozó una sonrisa sarcástica. 


Llevo guardindolo desde hace meses. El 
5 mejor del Dragón Abotargado, directamente 
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[S LA MUERTE ACECHA EN LA JUNGLA 


Reinhold percibió un movimiento con el rabillo 
del ojo y se dio la vuelta para escudriñar la jungla. 
Ahí estaba otra vez; un destello azul que se perdía 
inmediatamente en la penumbra, Entrecerró los 
ojos, pero no pudo distinguir nada. La voz de 
Michel volvió a apartar su mirada de la jungla. 


-¿Qué opina de eso, sargento? 


Michel señalaba a una seric de bloques de piedra 
de aspecto muy antiguo situados a un lado del 
sendero embarrado y medio escondidos por la 
maleza. Viejos y desgastados, estaban pintados con 
colores rojos y verdes, pero, fuera cual fuera la 
cenefa o el dibujo que antaño hubieran mostrado, 
este se había borrado hacía ya mucho tiempo. 
Reinhold los obscrvó resiguiendo con la mirada las 
piedras que se perdían entre la vegetación de la 
jungla. Varios cráneos habían sido empalados en 
afiladas estacas en el lindero de la jungla (una 
mata de pelo enmarañada todavía colgaba de uno 
de ellos). Volvió a encoger los hombros. 


Los ojos de Reinhold percibieron el mismo 
movimiento de nuevo y acto seguido vio a uno 
de los exploradores del capitán abrirse paso con 
dificultad a través de la maleza. Bajó frenética- 
mente por la pendiente, tropezó y cayó de 
bruces sobre la espesa vegetación. Tenia la ropa 
hecha jirones y los ojos abiertos como platos. 
Cuando se acercó un poco más, Reinhold pudo 
escuchar un casi imperceptible soplido. Un 
dardo emplumado impactó en cel cuello del 
explorador y este dejó escapar un grito ahogado. 
Mientras caía al suelo girando sobre sí mismo, 
un segundo dardo lanzado por aquel asaltante 
invisible se clavó en su cara. 


-¡Izquierda, ar! -vociferó Reinhold. Sus hombres. a 
pesar de estar cansados, estaban bien entrenados y 
giraron inmediatamente noventa grados para enca- 
rarsc a la jungla. Se aferraron fuertemente a sus 
alabardas y observaron horrorizados cómo cl 
explorador se revolvía por el suclo mientras el 
rostro sc lc tornaba de un color violeta tan solo a 
unos metros de donde se encontraban. Áun así, 
seguían sin poder ver al enemigo. 


Acompañado por un par de guardaespaldas, el 
capitán se acercó ripidamente al explorador. Se 
arrodilló sobre el barro junto al hombre agonizan- 
te. El explorador no paraba de sacar espuma por la 
boca y Reinhold pudo observar que el capitán 
arrancaba algo del puño que el explorador mante- 
nía cerrado con fuerza. Vio un destello dorado y 
escuchó al capitán maldecir por lo bajo. 


Reinhold descubrió de pronto que unos ojos de 
pupilas de reptil, pertenecientes a una criatura de 
picl azul parecida a un lagarto, lo observaban 
desde la maleza tan solo a unos centímetros de 
distancia, donde justo antes no había visto nada. 
Tenia la piel lisa y, cuando percibió que estaba 
siendo observado, la cresta palmeada de su cabeza 
sc irguió y cambió de tonalidad hasta hacerse de 
un carmesí brillante. Abrió las fauces ligeramente 
mostrando una hilera de cientos de pequeños 
dientes afilados. Volviendo la cabeza hacia un 
lado, dejó escapar un chillido estridente. De 
repente, la jungla cobró vida con cl movimiento 
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de montones de otras criaturas que aparecieron 
entre la maleza y se quedaron observando a los 
humanos con ojos fríos y amarillos. 


-¡No disparéis! -bramó el capitán mientras todas 
las cuerdas de las ballestas se tensaban rápidamente, 


De las profundidades de la jungla emergieron filas 
y filas de lagartos aún más grandes caminando 
sobre sus patas traseras como sí fueran hombres. 
Se trataba de criaturas fuertes y delgadas que con- 
taban con una hilera de espinas por toda su esca- 
mosa espalda y con placas óseas que protegían su 
cabeza. En uno de sus brazos llevaban escudos 
dentados con forma de media luna y en el otro 
sostenían armas de aspecto amenazador. Pronto se 
hizo evidente que los humanos estaban rodeados, 
ya que aparecieron de la jungla aún más Hombres 
Lagarto a su alrededor. 


Mientras los hombres de Reinhold asían nervío- 
samente sus armas, aparcció un nucvo grupo de 
criaturas lagarto. Más grandes que las otras, 
tenían la cabeza adornada con cráneos cornudos 
y el cuerpo recubierto de oro bruñido y placas 
de armadura. Gruñeron y rugieron a los huma- 
nos mostrando unos dientes terribles tras sus 
labios de reptil. En medio de aquellos temibles 
guerreros, postrado sobre una antiquisima plata 
forma que flotaba por encima del suelo, apare- 
ció una criatura de leyenda, 


Aquella criatura enorme e hinchada permancció 
sentada sobre la mágica plataforma con las pier- 
nas cruzadas. Sus manos de dedos largos descan- 
saban sobre la piel lisa y moteada de sus rodillas. 
Tenía la cabeza grande y ligeramente inclinada y 
un par de ojos que parecian ser totalmente de 
otro mundo pestañearon lentamente al contemplar 
parsimoniosamente a los intrusos humanos. 
Reinhold apartó rápidamente la mirada, pues 
haber mirado solo fugazmente a aquellos ojos 
vidriosos y profundos como pozos sín fondo le 
había hecho sentir como si sus secretos más 
ocultos hubieran sido descubiertos y como si 
hubieran escrutado su propia alma. 


Una criatura pequeña y asustadiza aparcció de un 
salto por detrás del respaldo redondo de la plata- 
forma de piedra para situarse junto a su amo, Al 
mirar hacía arriba, sus ojos quedaron atrapados en 
los profundos orbes de su señor y la criatura se 
quedó quieta de repente, Debieron de comunicarse 
silenciosamente de algún modo y después se rom- 
pió el hechizo. El lagarto pequeño y crestado bajó 
del palanquín flotante de un salto y se deslizó 
ágilmente hacía los humanos esquivando las enor- 
mes y pesadas críaturas situadas protectoramente 


alrededor de la plataforma. 


Se detuvo frente al capitán y empezó a hablar 
muy rápido con una voz llena de chasquidos y 
silbidos. Al cabo de un momento, Reinhold se 
dio cuenta, sorprendido, de que se estaba comu- 
nicando en una antigua versión de la lengua 
común del Imperio. 


-..impios osan infringir las leyes de las divinidades 
más sagradas de los Ancestrales y violan así el 
recinto sagrado del Templo del Cráneo Dorado. 











































La criatura se detuvo un momento. Detrás de 
ella, la abotargada criatura situada en medio de 
las filas de guerreros levantó una mano y empezó 
a trazar lentamente un símbolo en el aire con sus 
dedos palmeados. Reinhold sintió que el pánico 
empezaba a crecer en su interior y los pelos de 
los brazos se le erizaron. 


-Este no es lugar para los de sangre caliente —difo 
el lagarto diminuto. 


Sin esperar respuesta alguna, el personaje recostado 
calmo cn el palanquin flotante finalizó los movi- 
mientos de su mano y cerró con fuerza el puño. 
Pestañeó con sus ojos de párpados pesados una vez 
y. cuando los volvió a abrir, una ardiente luz 
mágica chisporroteó en su fondo. Volvió a abrir la 
mano y los dedos se desplegaron como si fueran 
ramas agitadas por la brisa. 


Con un fuerte chasquido, unos haces cléctricos 
saltaron de sus dedos extendidos y golpearon a los 
alabarderos de Reinhold con una fuerza abrumado- 
ra. Los rayos de reluciente energía impactaron cn 
el pecho de los guerreros arrofindolos hacia atrás 
contra sus camaradas y llenando el aire con el 
hedor de la carne calcinada. Un rayo de energía se 
abrió paso por el aire hasta chocar contra cel gue- 
rrero que se encontraba junto a Reinhold, Michel, 
y lc atravesó la cabeza. El cercbro de Michel 
explotó al instante, justo antes de que cl relámpa- 
go recorriera el cuerpo humeante del guerrero y 
saltara después a otro soldado que había detrás de 
él. Reinhold sintió el hormigueo chispeante de la 
energía al pasar por su pechera metálica y todo su 
cuerpo se estremeció involuntariamente. 


A la vez que los relámpagos estallaban por todo 
el claro, la cresta azul pálido del pequeño lagarto 
intérprete se volvió de un color rojo chillón y 
docenas de reptiles se llevaron cerbatanas a los 
labios. Los dardos inundaron el aire y muchos de 
ellos se clavaron en la piel del capitán, que cayó al 
suclo preso de tremendas convulsiones. 


—¡Abran fuego! -rugió Reinhold sobreponiéndose a 
la impresión. Los ballesteros que estaban junto a 
los alabarderos lanzaron una salva de saetas contra 
la maleza. Varias de aquellas criaturas menudas 
cayeron hacia atrás al ser atravesadas por los pode- 
rosos proyectiles. Las demás dieron media vuclta y 
se adentraron en la jungla. 


Gritos y alaridos de dolor y de rabia retumbaron 
por todo el claro empapado del agua de la lluvia 
y el clamor de las armas al entrechocar se elevó 
en el aire. Tras mirar frenéticamente a lado y lado, 
Reinhold pudo comprobar que los otros regimien- 
tos del capitán ya estaban trabados en un brutal 
combate mientras los lagartos seguían apareciendo 
por entre los árboles. Viendo que una unidad de 
aquellas criaturas se dirigía a toda velocidad hacia 
sus alabarderos, Reinhold lanzó un potente grito a 
sus hombres que logró oírse por encima de aque- 
lla cacofonía de ruidos. 


¡Adelante! 


Sus hombres se encontraban un paso detrás de él, 
aún atónitos por el repentino ataque. Con todo, 
respondieron a las rudas pero familiares órdenes de 
su sargento alzando sus alabardas y pasaron por 
encima de los cadáveres de sus camaradas. 


Reinhold sintió de repente cómo el miedo abando- 
naba su cuerpo y se abrió paso a través del barro 
medio corriendo en dirección a los monstruos que 
se aproximaban. Sabía que iba a morir allí, que 


toda la expedición iba a ser descuartizada por 


| arar 


completo, y le pareció percibir esos últimos 
momentos de su vida desde una posición ventajosa, 


desde la que podía ver el desarrollo de la batalla 


como sí le estuviera ocurriendo a otra persona: 


Lanzó un gruñido y blandió su alabarda trazando 
un arco por encima de su cabeza mientras el fren- 
te de los humanos chocaba contra el de los sau- 
rios. Impactó en el cráneo de una de las criaturas 
y le abrió su reptil cabeza. No obstante, el saurio 
gruñó y arremetió con su cruelmente dentellada 
arma, que se clavó en el brazo izquierdo de 
Reinhold. Los dientes puntiagudos del arma corta- 
ron tendones y huesos y le arrancaron el brazo 
provocando una gran explosión de sangre. 


Los guerreros saurios luchaban con una furia sal- 
vaje cortando a diestro y Siniestro con sus armas 
y sus escudos y atravesando carne humana con 
cada uno de sus golpes. Destrozaban a muchos 
de sus enemigos mordiéndolos violentamente con 
sus poderosas mandíbulas y apartaban al resto 
golpcindolos con sus colas parecidas a látigos 
repletos de pinchos. 


Tras desenvaínar Una espada corta con la mano 
que le quedaba, Reinhold se abalanzó contra el 
saurio herido y le clavó el arma en la garganta. 
La sangre que manó de aquella herida mortal le 
manchó todo el brazo. y sintió que un arrebato 
de salvaje excitación de recorría el cuerpo al 
matar a la criatura. Un instante después dejó de 
sentir nada, ya que un golpe propimado con una. 
de aquellas. armas dentclladas lo partió .. la 
mitad. AS aba a abajo 








5 batalla térfniñó SS seguida: 


talladas. Satisfecho de que los intrusos no. e SS 


envolvió con gran respeto cn: suaves. hojas. de 
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Quana-Toc fue abriéndose paso ágilmente a través 
del océano de cuerpos. Cientos de cuerpos de san- 
gres calientes yacían desparramados por el claro 
empapado de sangre. Los pocos Hombres Lagarto 
que habían sido eliminados ya habían sido retira— 
dos para ser llevados de vuelta a Hexoatl con 
todo el honor que se merecían. 


Finalmente, el eslizón encontró lo que había estado 
buscando, Se arrodilló junto al cadáver del lider 
humano, que tenía la cara hinchada y de color 
púrpura debido a la cantidad de toxinas que inun-=- 
daban su cuerpo, con un sinfín de dardos clavados =>; 
en la carne. Sus finas manos actuaron deprisa, a 
Quana-Toc abrió los dedos del capitán y le arre= 
bató de la mano un simbolo dorado. PR 


Quana-Toc levantó el diminuto ornamento 4 ti: : 
altura de sus grandes ojos y lo examinó deteni= 
damente. Tenía la forma del dios serpiente Sotek, 
con dos rubíes pequeños y brillantes por: en a 
todas y cada una de sus escamas meticulosament 








ran dañado el valioso artefacto, Quana-Toc. lo 





se levantó y empezó a dirigirse hacia el Templo 
del Cráneo Dorado, donde devolvería la figurilla e 
de Sotek a su lugar de Poo .. 2 miles 
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JUEGOS DE ESPECIALISTA 





presenta 








El juego de fútbol medieval fantástico 





“¡BUENAS NOCHES, amigos de los deportes! Bien- 
venidos al partido de Blood Bowl de esta noche. 
Aquí estamos, entre una gran multitud de hinchas 
de todas las razas del mundo conocido, los cua- 
les aúllan como espectros mientras esperan el 
inicio del partido de esta noche. ¿Qué? ¡Oh, es 
verdad! De hecho, sí que hay algunos espectros 
entre el público... Bien, la patada inicial tendrá 
lugar dentro de unos veinte minutos, así que 
tenemos tiempo suficiente para repasar las 
reglas del juego antes de que empiece la batalla. 
El comentarista del partido de esta noche es Jim 
Johnson. ¡Buenas noches, Jim!”. 


¡Blood Bowl, ra, ra, ra! 


A partir de este mes, y dentro de la 
gama de Juegos de Especialista, vuel- 
ven a abrir sus puertas los estadios del 
Viejo Mundo para que la liga de las 
estrellas vuelva a hacernos vibrar con 
la emoción y el salvajismo de sus 
encuentros. 


¿Presenta novedades 
esta nueva liga? 


¡Desde luego! Con motivo del inicio de 
una nueva liga de las estrellas, nues- 
tros vecinos de la lejana Lustria han 
decidido demostrar a los viejomunda- 
nos lo que es jugar a Blood Bowl de 
verdad. Así, han dejado sus liguillas 
regionales para acudir a los torneos 
más importantes, en los que todos los 
jugadores y entrenadores de los Hom- 
bres Lagarto y de las Amazonas tienen 
depositadas grandes esperanzas de 
lograr jugosos fichajes en un futuro 
cercano. 


¿Habrá nuevas reglas y opciones 
para jugar a Blood Bowl? 


Sí, la página web de los Juegos de 
Especialista se actualizará mensual- 
mente con nuevos artículos, tarjetas de 
jugadores estrella y reglas experimen- 
tales, que, si ambos entrenadores se 
ponen de acuerdo (o si así lo decide el 
comisario de la liga), podrán utilizar en 
los encuentros que disputen. 


¿Cómo puedo adquirir 
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“¡Gracias, Bob! ¡Muy buenas noches! ¡No hay 
duda, estamos a punto de vivir una gran noche 
para el mayor espectáculo deportivo del mundo! 
Pero antes de nada, para aquellos que nos 
seguís desde casa y no conocéis bien las reglas 
del juego, vamos a echar un vistazo a cómo se 
juega a Blood Bow!” 


“Como ya sabéis, Blood Bowl es un enfrenta- 
miento despiadado entre dos equipos de guerre- 
ros equipados con gruesas armaduras y, la ver- 
dad sea dicha, no demasiado cuerdos. Los 
jugadores pasan el balón, lo lanzan o corren con 


él intentando llegar hasta el otro extremo del 
terreno de juego, la zona de touchdown, con el 
balón controlado. Naturalmente, el otro equipo 
debe evitar que lo consigan y recuperar el balón 
para intentarlo entonces él. Si un equipo logra lle- 
var el balón hasta la zona de touchdown del equi- 
po adversario, anota lo que denominamos un 
touchdown. El equipo que al final del partido 
anote más touchdowns será el vencedor del 
encuentro. ¡Además, el equipo vencedor del par- 
tido de hoy será declarado Campeón de Blood 
Bowl! ¿Que cómo se hace todo esto? Pues os lo 
voy a explicar ahora mismo...”. 





El contenido puede variar respecto al ilustrado 


el material de Blood Bowl? 


En nuestras tiendas (solo por tiempo limi- 
tado) y en algunos puntos de venta inde- 
pendientes podrás encontrar los principa- 
les equipos que toman parte en esta liga; 
pero, si quieres miniaturas más especfífi- 
cas o descatalogadas, todo el material de 
Blood Bowl (como el del resto de Juegos 
de Especialista) podrás adquirirlo a tra- 
vés del servicio de Venta Directa y de la 
Tienda Online de nuestra página web: 


www.games-workshop.es/storefront/ 
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En Jueso ne FúrgoL Meoreval FANTASTICO 





Blood Bowl, el juego de fútbol 
medieval fantástico .....65,00 € 
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“Blood Bowl 
ha cambia- 
do un mon- 
tón desde 
mi prototipo 
original del 
juego...” 


Así empe- 
zaban mis 
A “Notas del 
o a diseñador” 
para ala primera edición de Blood Bowl, 
impresa allá por el año 1987. Poco 
podía pensar en aquel momento que 
Blood Bowl seguiría cambiando y evolu- 
cionando a lo largo de los años y que se 
convertiría en algo mucho más divertido 
y jugable gracias a las aportaciones de 
docenas de entrenadores con los que 
he hablado o que me han enviado por 
escrito sus comentarios e ideas. En 
muchos aspectos, creo que Blood Bowl 
ya no es “mi juego”, ¡sino que ha desa- 
rrollado una vida propia sobre la que 
tengo muy poco control! 





¿Cómo ha cambiado el juego a lo largo 
de los años? Bien, la primera edición 
combinaba elementos del fútbol america- 
no con las reglas de Warhammer para 
proporcionar un juego que fuera divertido 
¡y muy, muy sangriento! La segunda edi- 
ción utilizaba un sistema de reglas total- 
mente nuevo, diseñado específicamente 
para Blood Bowl (en vez de tomar presta- 
das las reglas de Warhammer). Además, 
se benefició de los comentarios recibidos 
de innumerables entrenadores de Blood 
Bowl introduciendo montones de reglas 
especiales para cubrir todas las aviesas 
propuestas que me habían llegado. 


En todos los aspectos, la segunda edi- 
ción era mucho mejor que la primera, 
pero todavía tenía un par de problemas 
(al menos que yo hubiera detectado). En 
primer lugar, el juego tenía la aburrida 
tendencia a degenerar en una larga y 





tediosa “guerra de placajes” durante la 
cual no pasaba nada interesante. Y, en 
segundo lugar, si se utilizaban todas las 
reglas especiales, el juego se volvía 
demasiado complicado. Estos dos facto- 
res combinados hacían que el tiempo de 
juego necesario fuera demasiado largo. 


Así pues, empecé a trabajar en la terce- 
ra edición, en la que quería acabar con 
las “guerras de desgaste” que enlentecí- 
an demasiado las versiones anteriores 
del juego y mantener al mismo tiempo 
una mecánica de juego sencilla para que 
los encuentros pudieran jugarse en un 
tiempo relativamente corto. La regla del 
cambio de turno fue, probablemente, la 
variación más importante que sufrió el 
juego y, por sí sola, cambió totalmente el 
ritmo de juego. Esta regla implicaba que 
cada tirada tenía una importancia vital y 
que incluso los planes más elaborados 
podían irse al traste (como he podido 
comprobar en mis carnes en numerosas 
ocasiones). En su conjunto, en la última 
edición de Blood Bowl el juego era más 
rápido y ágil, pero no perdía la tensión y 
la emoción de las ediciones anteriores. 


El otro aspecto que quería corregir en la 
tercera edición era la forma de organizar 
y jugar una liga. En ediciones anteriores 
del juego, las reglas para ligas se inclu- 
yeron como un añadido, por lo que no 
es sorprendente que no funcionaran 
adecuadamente. En la nueva edición 
quería asegurarme de que las reglas 
para la organización y desarrollo de una 
liga funcionaran tan bien como las pro- 
pias reglas de juego. 


El punto más importante que debía resol- 
ver era el problema de los entrenadores 
“inconstantes”. Cualquiera que haya 
jugado una liga de Blood Bowl se habrá 
encontrado con este problema. Cuando 
se inicia una liga, montones de entusias- 
tas entrenadores se apuntan rápidamen- 
te para tomar parte en ella, pero, después 
de media docena 
de encuentros, 
algunos entrena- 
dores empiezan a 
saltarse encuen- 
tros o simplemen- 
te dejan de jugar 
(especialmente si 
sus equipos no 
han tenido una 
actuación dema- 
siado brillante). 
Para solucionar 
este problema 
creé el formato 
“abierto” de las 
ligas. Este sistema 
hace recaer la res- 
ponsabilidad de 
ponerse de acuer- 
do para jugar los 
encuentros en los 
propios entrena- 
dores. De esta 
forma, los entre- 


nadores más entusiastas pueden jugar 
todos los encuentros que deseen o, al 
menos, tantos como adversarios encuen- 
tren. Y, al mismo tiempo, los entrenado- 
res menos entusiastas jugarán única- 
mente cuando quieran. 


Siguiendo con el tema de las ligas, debo 
mencionar la gran importancia de la figu- 
ra del “comisario de la liga”. En Blood 
Bowl, siendo como son los entrenadores, 
se producen todo tipo de situaciones 
extrañas y muy especiales. Si tuviera que 
escribir unas reglas que cubrieran todas 
las posibles situaciones que las retorci- 
das mentes de los entrenadores de Blood 
Bowl puedan llegar a crear, ¡acabaría con 
un libro de reglas tan gordo o más que el 
reglamento oficial de la NAF! La función 
del comisario de la liga es considerar las 
situaciones especiales que puedan pro- 
ducirse y darles una solución (¡y hacer 
que se cumpla!) siempre que no estén 
contempladas por las reglas de este 
manual. En una liga, la palabra de su 
comisario es ley, por lo que este puede 
cambiar las reglas como considere nece- 
sario. Básicamente, si tu comisario te 
dice que tus enanos pueden volar, tu 
única respuesta posible debe ser “¡Sí, 
señor! ¿Hasta que altura?”. 


La tercera edición de Blood Bowl apare- 
ció en 1994 y ha permanecido básica- 
mente igual hasta ahora. Al contrario que 
las ediciones anteriores (cada una de las 
cuales era, básicamente, un nuevo 
juego), esta edición simplemente corrige 
algunos problemas y combina los regla- 
mentos de Blood Bowl y Zona Mortal en 
un único volumen. Evidentemente, 
hemos aprovechado la oportunidad para 
corregir algunos defectos del sistema, 
pero los cambios realizados han sido 
realmente menores y se trata en la mayo- 
ría de casos de adiciones al juego más 
que de modificaciones (por ejemplo, 
hemos añadido las reglas para jugar con 
tipejos grandotes y la regla del envejeci- 
miento de los jugadores). 


Para acabar, quiero mencionar dos cosas 
que no encontrarás en el manual: las 
reglas opcionales y las revisiones anua- 
les del reglamento. Las reglas opcionales 
son eso, opcionales. Se trata de reglas 
que no han sido adecuadamente proba- 
das, pero que puede resultar interesante 
incluir en vuestras ligas. Las revisiones 
anuales al reglamento son aquellas adi- 
ciones o reglas opcionales que se ha 
decidido incluir definitivamente en el 
reglamento de Blood Bowl después de 
haber sido adecuadamente probadas. 
Todas estas reglas podrás encontrarlas 
en nuestra página web: 


www.games-workshop.es/especialista/bloodbowl/ 


Y esto es todo... 
ganar! 
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EQUIPOS DE AMAZONAS EN BLOOD BOWL 





Al otro lado del gran océano que se 
extiende al oeste del Viejo Mundo se 
encuentra una tierra legendaria conocida 
con el nombre de Lustria. Este vasto con- 
tinente se encuentra recubierto totalmen- 
te por junglas en el norte y por verdes 
praderas hacia el sur. Aparte de por su 
gran cantidad de animales exóticos 
(como el increíble y feroz áligrox de dos 
cabezas), Lustria es ampliamente cono- 
cida por ser la tierra de los Hombres 
Lagarto y de sus amos, los slann. Lo que 
no todo el mundo sabe es que el conti- 
nente también está habitado por dos 
tipos de humanos nativos: las solitarias 
tribus de pigmeos que habitan en las sel- 
vas interiores del norte y (lo más impor- 
tante para los hinchas de Blood Bowl) las 
famosas Amazonas lustrianas que viven 
en enclaves dispersos por toda la costa 
oriental del continente. 


La sociedad de las Amazonas se basa 
en la suposición realmente bastante 
sensata de que los hombres son, en 
general, una panda de palurdos bastan- 
te sosos a quienes no se les puede 
encomendar ninguna otra misión que las 
tareas de más baja categoría... Hay que 
admitir que las sandeces que llevan a 
cabo los jugadores de Blood Bowl tanto 
dentro como fuera del campo (por no 
hablar de las estupideces que realizan 
los hinchas del género masculino), ofre- 
cen numerosos motivos para apoyar 
dichas afirmaciones. Sea como sea, en 
la sociedad de las Amazonas, a los hom- 
bres se los mantiene ocupados con las 
tareas domésticas más simples y pesa- 
das, mientras que las mujeres se dedi- 
can a ocupaciones de mayor importan- 
cia. Esta distribución del trabajo tan 
excepcional ha dado lugar a una socie- 
dad extremadamente próspera que ha 
conseguido afianzarse y crecer a lo 
largo de la costa de Lustria. Y no lo ha 
tenido fácil, ya que los Hombres Lagarto 
del sur han atacado a las Amazonas 
desde hace milenios y se han producido 
varios enfrentamientos entre los coloni- 
zadores humanos y enanos del Viejo 
Mundo y las Amazonas. No obstante, las 
Amazonas han demostrado ser tan bue- 
nas en la guerra como en cualquier otra 
cosa, de modo que en las batallas que 
se han producido en su territorio han 
conseguido rechazar a los invasores sin 
demasiados problemas. 


*** ¿SABÍAS QUE... ? 


El ambiente de guerra casi constante ha 
acabado por crear una rígida ética gue- 
rrera entre las Amazonas, que empiezan 
a entrenarse en las artes de la guerra a 
partir del momento en que aprenden a 
caminar. Este entrenamiento incesante 
hace que una Amazona adulta sea una 
mortífera guerrera a la altura de cual- 
quier adversario del Viejo Mundo. Las 
Amazonas son especialmente famosas 
por su gran rapidez y agilidad y desta- 
can sobre todo en el tipo de guerra de 
guerrillas que se libra en las densas jun- 
glas de la costa lustriana. Por desgracia 
para sus adversarios, las Amazonas 
están muy bien organizadas y sus líde- 
res son muy perspicaces, por lo que son 
perfectamente capaces de enfrentarse a 
ejércitos enemigos mucho más grandes 
y vencerlos. Esta fama se ha mantenido 
del todo justificada en los combates con- 
tra los Hombres Lagarto y contra los 
colonizadores humanos o enanos, por lo 
que estos han optado finalmente por 
evitar entrar en combate con las Amazo- 
nas. Según las palabras del famoso 
aventurero enano Snorri Piesdehierro: 
“Esas Amazonas no hacen más que 
apalizarnos cada vez que luchamos 
contra ellas. ¡No se puede vencer a 
esas mujeres, no señor!”. 


Esta progresiva reducción de los ata- 
ques ha dejado a muchas Amazonas sin 
un objetivo claro en la vida, ya que se 
las ha educado para amar el clamor del 
combate, que es para lo que se entre- 
nan y viven y lo que mejor saben hacer. 
¡Por eso no es de extrañar que muchas 
se hayan dedicado a jugar a Blood Bowl 
con gran afán! 


Las Amazonas descubrieron el Blood 
Bowl hace muy poco, por lo que todavía 
son principiantes en este juego. Nadie 
sabe exactamente cuándo o cómo 
empezaron a jugar, aunque la explica- 
ción más comúnmente aceptada es que 
unas exploradoras amazonas espiaron 
un partido entre colonizadores humanos 
y enanos e informaron de aquel extraño 
deporte a 'su regreso a la tribu. Para 
explicar mejor cómo funcionaba el 
juego, tuvieron que improvisar un parti- 
do. ¡Al poco tiempo ya querían participar 
todas las mujeres! Blood Bowl contaba 
con la mezcla exacta de muerte, des- 
trucción, estrategia y táctica que tanto 


La Copa Zlatlan se celebra en la legendaria Ciudad Perdida de Zlatlan. La localización 
de esta misteriosa ciudad de los Hombres Lagarto ha permanecido tan en secreto 
durante siglos que hasta el año 2491 solo el equipo local, La Palabra de Sotek, había 


conseguido participar en el campeonato, ya que ninguno de los demás equipos que 
querían participar pudo encontrar el lugar. Las Amazonas descubrieron la ciudad en 
2491 y rápidamente se conoció en todas partes el camino para llegar hasta ella, lo que 
ha llevado a que La Palabra de Sotek no haya ganado la copa en más de una década. 
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atrae a la mente de la Amazona, así que 
en muy poco tiempo la noticia del nuevo 
juego se extendió a todas las tribus de 
Amazonas. Después de eso, solo fue 
cuestión de tiempo que los equipos de 
Amazonas empezaran a jugar en varios 
de los torneos y ligas que se organizan 
en Lustria. 


Las Amazonas demostraron ser muy 
buenas en el juego y ganaron su primer 
gran trofeo en 2491, cuando las Guerre- 
ras de Tlax derrotaron a La Palabra de 
Sotek en la final de la Copa Zlatlan. A 
medida que las Amazonas iban ganan- 
do partidos, se hacía cada vez más 
natural que desearan viajar hasta el 
lugar de origen del Blood Bowl y partici- 
par en los torneos realmente prestigio- 
sos del Viejo Mundo. El primer equipo 
de Amazonas en realizar dicho viaje fue 
el de las Amazonas Superstars, que lle- 
garon a la ciudad tileana de Luccini en 
2494 para participar en el V Torneo 
abierto de Blood Bowl. Al principio, los 
hinchas tileanos miraban con desprecio 
a las Superstars porque pensaban que 
donde tenían que estar las mujeres era 
al lado del terreno de juego moviendo 
los pompones y no dentro del terreno de 
juego moviendo el balón. No obstante, 
la combinación de velocidad, agilidad y 
fuerza salvaje de las Amazonas consi- 
guió ganarse la aceptación de los tilea- 
nos. Las Superstars consiguieron pasar 
las eliminatorias, pero los Tipejos Mal- 
vados las derrotaron en la semifinal en 
un partido muy disputado que acabó 
con la mitad de los Tipejos heridos en el 
banquillo, Con todo, a pesar de que las 
Superstars perdieron el partido, consi- 
guieron afianzar la reputación de los 
equipos de Amazonas. 


Desde 2494, los equipos de Amazonas 
se han ido haciendo cada vez más 
populares entre los hinchas. Ahora 
mismo existen cinco equipos de Amazo- 
nas jugando en las ligas del Viejo 
Mundo, aunque el más famoso y el que 
ha conseguido más victorias de todos 
sigue siendo el de las Amazonas 
Superstars. A pesar de que todavía no 
han ganado nunca un gran trofeo, todo 
el mundo coincide en que solo es cues- 
tión de tiempo que lo consigan. Aparte 
de los equipos profesionales de Amazo- 
nas, también existen varias jugadoras 
estrella amazonas que actúan como 
independientes y juegan para otros 
equipos. El ejemplo más reciente de 
este caso es el de la blitzer amazona 
Zena Melenanegra, que abandonó a las 
Amazonas Superstars y se unió a las 
Valquirias de Vynheim, marcando dos 
touchdowns en el partido de su debut. 
Todo parece indicar que a las Amazonas 
les espera un futuro muy prometedor en 
los sangrientos terrenos de juego de 
Blood Bowl del Viejo Mundo. 
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EQUIPOS FAMOSOS DE AMAZONAS 


Amazonas Superstars: las Amazonas 
Superstars fueron el primer equipo de 
Amazonas de Blood Bowl en viajar de 
Lustria al Viejo Mundo. Tal y como indica 
su nombre, el equipo de las Superstars 
está compuesto por las mejores jugado- 
ras de varios equipos de Amazonas de 
las ligas de Lustria. Tras su llegada al 
Viejo Mundo en 2494, las Superstars 
triunfaron rápidamente y hoy en día conti- 
núan siendo el mejor equipo de Amazo- 
nas de todo el Blood Bowl. 


EQUIPO DE AMAZONAS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 


de equipos de Amazonas 
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Mujeres Salvajes de Wamatooma: las 
Mujeres Salvajes son un equipo que ha 
cosechado un gran número de victorias y 
que está arrasando en las divisiones del 
norte de Lustria. 


Las animadoras son probablemente lo 
más interesante de este equipo, ya que 
no son animadoras, sino animadores. 
Los hombres de la sociedad amazona 
están relegados al rango más inferior y 
se les considera poco más que escla- 
vos. Sin embargo, para los hombres de 
Wamatooma es un gran honor pasar 
de ser esclavo doméstico a animador. 
Los animadores tienen mucho éxito 
entre las hinchas y sus grandes éxitos 
incluyen canciones como “Soy dema- 
siado sexy para tus pompones” y “Mira 
qué par de balones”. 


EQUIPOS DE AMAZONAS 


Hace mucho tiempo, las valquirias del asentamiento nórdico de Lustria, posesas por el ansia 
de aventura, zarparon del pueblo de sus compañeros hombres y fundaron una colonia en las 
profundidades del estuario del río Amaxon. Ahora esas feroces guerreras han decidido lan-* 
zarse al terreno de juego de Blood Bowl ¡y que Nuffle se apiade de todos los que se atrevan a 
jugar contra ellas! 


Cantidad 


0-12 
0-2 
0-2 
0-4 


Ficha de segunda oportunidad: 40.000 mo cada una. 


Precio MO 
50.000 6 
70.000 6 
70.000 6 
90.000 6 


Denominación 
Línea 
Receptora 
Lanzadora 
Blitzer 
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Reinas de Lustria: las Reinas están 
rodeadas por un sinfín de extraños y 
extravagantes rumores, ¡el más perni- 
cioso de los cuales es el que afirma 
que en realidad todas son hombres dis- 
frazados de mujeres! ¡La primera 
entrenadora Lilleth Savage ha desmen- 
tido taxativamente estos rumores difa- 
matorios y desafía a todo el mundo a 
que trate de demostrarlo! 


Escándalos aparte, las Reinas saben 
defenderse muy bien sobre el terreno 
de juego y poco a poco se están con- 
virtiendo en un equipo difícil de batir. 
Su jugadora estrella Julia Clareree ha 
llegado a afirmar que nunca ha perdido 
un pase certero. 


Habilidades 
esquivar 


AG AR 
3 7 
esquivar, atrapar 


3 7 
3 7 esquivar, pasar 
3 7 


esquivar, placar 


Las Amazonas obtienen nuevas habilidades del mismo modo que los equipos humanos 
(es decir, las líneas amazonas igual que los líneas humanos, etc.). 
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EQUIPOS DE HOMBRES LAGARTO EN BLOOD BOWL 





Los magos sacerdotes profetizaron la cre- 
ación del juego de Blood Bowl miles de 
años antes de que lo descubriera el Enano 
llamado Roze-El. Por lo tanto, no es de 
extrañar que los Hombres Lagarto tam- 
bién se dediquen a jugar a Blood Bowl, 


Fue en el Gran Concilio Slann celebrado 
en Tlax donde se proclamó que los Hom- 
bres Lagarto deberían marcharse y jugar 
a Blood Bowl, aunque se rumorea que 
ellos ya jugaban a este juego muchos 
años antes de su descubrimiento. 


Los primeros pasos de los Hombres 
Lagarto en las ligas oficiales les han otor- 
gado un número parecido de victorias y 
de derrotas. Esto se debe a que es un 
equipo sin término medio. Por un lado, 
tenemos la fuerza de los kroxigores y de 
los saurios, que son capaces de tumbar 
hasta al blitzer más hábil. Por otro lado, 
tenemos a los eslizones, que son muy 
frágiles pero muy rápidos y que, a pesar 
de no ser tan enclenques como los Hal- 
flings, pueden sufrir los puñetazos de 
todo lo que sea más grande que un 
Goblin. Sin embargo, al contrario que los 
kroxigores y los saurios, los eslizones 
saben controlar el balón. Aunque los 
jugadores de los Hombres Lagarto son 
muy buenos en sus respectivas especia- 
lidades, su debilidad reside en su caren- 
cia de jugadores de término medio como 
los típicos líneas humanos. 


Los slann son esas enormes criaturas 
abotargadas y parecidas a sapos que 
dominan la sociedad de los Hombres 
Lagarto y que gobiernan las vidas de los 
eslizones y de los saurios por igual. Tam- 
bién son los propietarios de los equipos. 
Aunque no suelen asistir a los partidos 
porque los slann casi nunca abandonan 
sus pirámides, sí reciben informes perió- 
dicos por parte de un escriba eslizón al 
que se llama “visorfax”. El escriba visor- 
fax redacta regularmente varias páginas 
con resúmenes de los partidos, escritas 
en papel de pergamino, para que las vea 
el mago sacerdote slann. 


Los Hombres Lagarto han jugado casi 
exclusivamente en los equipos de Lus- 
tria y de las Tierras del Sur durante unos 
40 años, generalmente contra Hombres 


*** ¿SABÍAS QUE... ? 


Lagarto y algún que otro equipo de 
Amazonas o contra los odiosos Ska- 
vens. No hace mucho que han empeza- 
do a participar en los campeonatos del 
Viejo Mundo contra equipos humanos y 
orcos. Al principio, los equipos del Viejo 
Mundo iban con muchísimo cuidado 
porque los primeros partidos fueron 
catastróficos, debido a que los Hombres 
Lagarto portaban enfermedades virulen- 
tas y tropicales contra las que ellos eran 
inmunes, pero que arrasaron equipos 
enteros incluso de robustos Enanos. 
Después de que el FAN empezara a 
administrar una inoculación mágica, los 
equipos fueron preocupándose cada 
vez menos de las infecciones parasita- 
rias y más de jugar a Blood Bowl. Los 
amantes de las teorías conspiracionis- 
tas creen que fueron los Skavens del 
Clan Pestilens los que desarrollaron 
dichas enfermedades para evitar que 
los Hombres Lagarto pudieran jugar 
contra otras razas. 


Al principio, todo el mundo pensaba que 
los equipos de Hombres Lagarto eran 
realmente malos debido a que estos no 
conseguían demasiadas victorias contra 
los equipos del Viejo Mundo. No obstan- 
te, hace poco los entrenadores eslizo- 
nes han conseguido coordinar los dos 
extremos del equipo y ahora los equipos 
de Hombres Lagarto ya no son los equi- 
pos fáciles de ganar que eran antes. 
Los equipos más tradicionales están 
teniendo que pensar nuevas estrategias 
para superar a los Hombres Lagarto en 
el terreno de juego y los expertos augu- 
ran que solo es cuestión de un par de 
temporadas que el primer equipo de 
Hombres Lagarto sea campeón del 
Blood Bowl. 


EQUIPOS FAMOSOS 
DE HOMBRES LAGARTO 


Los Croakers de Lustria: los Croakers 
fueron el primer equipo de Hombres 
Lagarto en hacerse famoso en las ligas 
lustrianas. Además, la Copa Gumpta se 
está convirtiendo en el campeonato de 
mayor prestigio de todo el Viejo Mundo, 
lo que ha contribuido a que la fama y el 


poder de los Croakers (que la han 
ganado en dos ocasiones) aumenten 
todavía más. 


El presidente del equipo es el venerable 
mago sacerdote slann Gran Señor 
Komoseyame y el primer entrenador es 
su prefecto en jefe Imtelinonu. En ocasio- 
nes, el mago sacerdote ha ordenado a 
Imtelinonu que perdiera el partido a pro- 
pósito explicando que todo forma parte 
del gran plan de los Ancestrales y el 
entrenador eslizón ha obedecido siempre 
(aunque a regañadientes). Si no hubiera 
cumplido las órdenes, sin duda los Croa- 
kers serían ahora el mejor equipo de 
todo el continente. 


La Palabra de Sotek: este equipo es 
extraño por el hecho de que está com- 
puesto exclusivamente por eslizones. No 
obstante, la falta de jugadores con 
mucha fuerza no parece perjudicar en 
absoluto a La Palabra de Sotek, más 
bien todo lo contrario, puesto que la 
Palabra ha ido ganando puestos en la 
clasificación de la Liga Cartatótem de las 
Tierras del Sur y ahora está en un salu- 
dable segundo puesto. Si a eso le añadi- 
mos que son los actuales campeones de 
la Copa Zlatlan, todo parece indicar que 
son un gran equipo. 


El secreto de su éxito es motivo de deba- 
te entre los entendidos. La clave del mis- 
terio puede residir en el hecho de que 
siempre llueve cuando la Palabra juega. 
Esto se adecua perfectamente al estilo 
de juego de los eslizones. Esta teoría 
está apoyada por los numerosos testigos 
que aseguran haber visto chamanes esli- 
zones danzando alrededor del estadio. 
El entrenador de La Palabra de Sotek 
afirma que solo se trata de un ritual para 
atraer la buena suerte, ¡pero mucha 
gente cree que se trata de una danza de 
la lluvia! 


El famoso jugador estrella króxigor Sokitoomi firmó un contrato para promocionar la nueva bebida energética Kroxiade. 


¡Sin embargo, las cosas no le fueron demasiado bien cuando se descubrió que el Clan Pestilens se encontraba tras la producción de 
Kroxiade y un alto porcentaje de consumidores de Kroxiade comenzó a caer víctima de una terrible enfermedad! Sokitoomi cortó 
todos los lazos que le unían a Kroxiade. Aun así, la Federación Interesada en la Aniquilación Masiva de Bichos y Ratas Extrañas 


(F1.A.M.B.R.E.) lo demandó sin pensárselo dos veces. 


Luego, el Clan Pestilens presentó una demanda contra el jugador estrella de los Hombres Lagarto por incumplimiento de contrato. 


Después de pasar dos veces por los juzgados, Sokitoomi acabó total y comple 
una pequeña jungla, en algún lugar al sur de Lustria. 


Actualmente está buscando un nuevo representante. ¡Skavens abstenerse! 
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EQUIPO DE LOS HOMBRES LAGARTO 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores de equipos de los 
FOMOIOS:LAQAITO coca aaa 33,00 € 
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EQUIPOS DE HOMBRES LAGARTO 


Los magos sacerdotes profetizaron la creación del juego de Blood Bowl miles de años antes de S 
que lo descubriera el Enano llamado Roze-El. Por lo tanto, no es de extrañar que los Hombres S 
Lagarto también se dediquen a jugar a Blood Bowl. Con una mezcla explosiva de fuerza y de a 
destreza, el equipo lustriano por excelencia puede ponerse prácticamente a la altura de un E 


equipo fuerte como los del Caos y, a la vez, frustrar las veloces carreras de los Skavens. : 
Cantidad Denominación Precio MO FU AG AR Habilidades . 
0-12 Eslizón 60.000 8 2 3 7 esquivar > 
escabullirse S 

0-6 Saurio 80.000 6 4 9 ninguna > 


0-1 Króxigor 130.000 6 5 tipejo grandote, 
cabeza dura, 
cola prensil, 
estúpido 


Ficha de segunda oportunidad: 60.000 mo cada una. 


Los eslizones pueden conseguir habilidades de agilidad. Cuando un eslizón resulte derribado, el 
jugador deberá añadir un +1 a la tirada en la Tabla de Heridas. Los eslizones ven aumentada la 
distancia de sus pases en una categoría al lanzar el balón. Los saurios y el króxigor pueden con- 
seguir habilidades generales y de fuerza. 
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EQUIPO DEL CAOS 


Esta caja contiene once miniaturas de jugadores 
de equipos del Ca0S ................ 33,00 € 











EQUIPO DE SKAVENS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 








EQUIPO DE ENANOS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Enanos .............. 33,00 € 
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EQUIPO DE ORCOS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Orkos ................ 33,00 € 
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EQUIPO DE HUMANOS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Humanos .............99,00€ 
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EQUIPO DE NO MUERTOS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de No Muertos ...........393,00€ 
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EQUIPO DE ELFOS OSCUROS 


AAA A AAA E _ ———————— _— _——— A A AAA 
Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Elfos Oscuros ......... 


" 55 





EQUIPO DE ELTOS ELFOS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Altos Elfos ............ 
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EQUIPO DE ELFOS SILVANOS 


Esta caja contiene doce miniaturas de jugadores 
de equipos de Elfos Silvanos ......... 
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CÓMO PINTAR 
MINIATURAS CITADEL 


ómo pintar miniaturas Citadel es una guía introductoria y general sobre cómo montar y pintar 

miniaturas, ya sean de metal o de plástico. Los ejemplos escogidos se centran en algunas de 
las miniaturas más populares de Warhammer, Warhammer 40,000 y El Señor de los Anillos, aunque 
los métodos y técnicas que se utilizan son válidos para todas las miniaturas de las mismas caracte- 
rísticas. 





Este libro está dirigido a todo aquel que quiera aprender más sobre cómo pintar miniaturas, ya sea 
para usarlas en sus partidas, ya sea para exponerlas. Aunque ha sido pensado para los pintores de 
ejércitos, este libro explica desde las técnicas más simples hasta las más complejas. Todas las téc- 
nicas están explicadas con detalle y van acompañadas de dibujos o fotografías. Se explican tam- 
bién los métodos de trabajo de diversos pintores de miniaturas. El objetivo de esta guía es dar a 
conocer diferentes maneras de pintar miniaturas y animarte a que experimentes. 





No hemos querido tocar el tema de las conversiones más allá de lo que concierne al montaje de las 
miniaturas. De igual manera, el pintado de tanques y vehículos nos parece un asunto lo bastante 
complejo como para merecer un tratamiento aparte y en esta guía solo hemos incluido los aspectos más básicos. Hemos igno- 
rado conscientemente los dioramas, la construcción de elementos de escenografía y el modelado de miniaturas. Aunque todos 
estos temas probablemente fueran bien recibidos por el pintor experimentado, entendemos que se alejan de la idea de este 
libro; por ello, hemos preferido reservarlos para futuros volúmenes y autores más 

expertos en vez de dejarlos a medias en este libro, 





Sea cual sea tu habilidad con el pincel o tus ambiciones personales, espero que 
encuentres esta guía tanto informativa como entretenida. Su contenido demuestra 
el esfuerzo y talento de algunos de los mejores miniaturistas de hoy en día, a quie- 
nes quiero agradecer desde aquí sus inspiradoras contribuciones. Y, para terminar, 
ya estés empezando tu primera colección, ya seas un veterano con un extenso 
bagaje de pinceles destrozados en tu haber, quiero desearte que disfrutes de la 
pintura, que desarrolles tu talento y que veas tus ejércitos crecer. 
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Una manera sencilla de hacer que tus partidas de 
+ 40,000 sean más interesantes es contar con algu- 
= na historia de trasfondo que sitúe la batalla den- 
tro de un contexto. Las partidas resultan mucho 
más gratificantes si sabes que la victoria va a 
tener un peso específico dentro de un marco más 
amplio de acontecimientos. Los hilos narra-tivos 
son una muy buena manera de introducir este 
aspecto en las partidas y, además, permiten desa- 
rrollar la personalidad de cada ejército. Graham 
McNeill y Phil Kelly nos cuentan algunas de las 
muchas posibilidades que existen para introducir 
el aspecto narrativo en Warhammer 40,000, de 

+ las cuales la nueva campaña de El Ojo del Terror 
= es un magnífico ejemplo. 
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atrajo más a todos a la hora de 

empezar a jugar partidas de 
Warhammer 40,000 fue la gran profundi- 
dad del trasfondo del universo en el que 
se basa el juego. El carácter gótico y 
sombrío del Imperio conforma un escena- 
rio tan sugerente que es una pena que 
tan a menudo se deje olvidado en un rin- 
cón para concentrarse en favor de la 
mera destrucción mutua de ejércitos. 
Cuando escribimos el Codex Cazadores 
de Demonios, uno de nuestros mayores 
objetivos era resaltar al máximo el aire 
gótico y más desagradable que siempre 
ha tenido Warhammer 40,000 y reforzar 
el aspecto narrativo del juego. Como 
parte de ese proceso, un día me puse a 
inventar un buen número de razones por 
las que los Cazadores de Demonios 
podrían querer luchar con cada una de 
las razas en particular. Con algunas de 
ellas fue más fácil que con otras, ya que, 
al fin y al cabo, es fácil entender por qué 
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LAS CAMPANAS 


DE 40,000 


COMO HACER MEJORES CAMPANAS 


un inquisidor y los Caballeros Grises 
quieran luchar contra el Caos, pero ¿qué 
hay de los Tiránidos, los Tau o los 
Necrones? 


Con todo, decir que solo luchan contra 
estas razas por una única razón no pare- 
cía suficiente. Por eso lo que pretendimos 
fue dirigir a la gente en la dirección correc- 
ta para que cada idea del libro sirviera 
como punto de inicio de futuras partidas. 
Para este fin creamos una gran cantidad 
de argumentos a través de los cuales la 
gente pudiera jugar una de las misiones 
del reglamento de Warhammer 40,000 o 
crear directamente misiones propias. De 
esta manera esperábamos poder estimular 
la imaginación de los jugadores y conse- 
guir que sus partidas tuvieran un significa- 
do más profundo que el simple combate 
fortuito y violento. 


Bueno, ya habíamos conseguido que los 
jugadores añadiesen un hilo argumental a 
las partidas, lo cual era genial, pero ¿qué 
pasaría cuando jugaran la partida y obtu- 
vieran un resultado? Seguramente, al igual 
que a mí, te gusta descubrir qué repercu- 
siones tienen tus heroicas victorias O 
derrotas aplastantes (lo que suele ser mi 
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caso) en una línea argumental continua. 
Como sufrido máster que soy de varios 
juegos de rol, mi instinto narrativo me 
impulsa a dejar la línea argumental sin 
desarrollar para luego, normalmente, ir 
añadiendo más y más profundidad en las 
propias partidas. En el Studio, por ejemplo, 
es muy raro encontrarte partidas que no 
formen parte de una campaña. 


CAMPAÑAS NARRATIVAS 


Este es probablemente el tipo de campa- 
ña más fácil de jugar, puesto que no 
requiere mucha planificación de antema- 
no. Tal y como indica su mismo nombre, 
en esta clase de campaña los jugadores o 
el árbitro (si es que alguien decide llenar 
el vacío y hacer de señor maligno de la 
campaña) deciden después de jugar la 
partida cómo se desarrolla la historia a 
partir del resultado de la batalla. La pri- 
mera partida de una campaña así debería 
ser un enfrentamiento equilibrado que no 
favorezca a ninguno de los dos bandos, 
pero que permita desarrollar varias conti- 
nuaciones dependiendo de quién gane. 
Por ejemplo, una campaña narrativa 
podría tratar de unos Cazadores de 
Demonios que pretenden descubrir la 
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Este mapa fue el que se utilizó para la campaña de Combate Urbano del Studio. 
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localización de un culto del Caos para 
impedir que sus miembros logren invocar 
a un gran demonio. 


La primera misión podría ser una simple 
misión de reconocimiento que los 
Cazadores de Demonios necesitan ganar 
para obtener información valiosa acerca de 
la disposición de las fuerzas enemigas. Si 
los Cazadores de Demonios ganan, el 
máster puede decidir que estos dispongan 
de cierta ventaja a la hora de desplegar las 
tropas en la siguiente partida o quizá hayan 
encontrado una entrada a la base enemiga 
que no esté tan bien defendida como las 
demás, lo que permitiría a los Cazadores 
de Demonios contar con puntos de ejército 
adicionales en la batalla siguiente. El resul- 
tado de esa misión conducirá a otras cuya 
clase se encargará de determinar el máster 
y cuya trata será tanto mejor cuanto más 
emocionante y dramática sea. Según se 
van jugando las partidas, se van abriendo 
cada vez más posibilidades y la historia 
puede seguir durante todo el tiempo que 
quieran los jugadores o hasta que se llegue 
a una conclusión natural. Las conexiones 
entre misiones pueden establecerse de 
antemano o pensando simplemente qué es 
lo más probable que suceda después de 
cada partida. 


Las campañas narrativas resultan muy 
entretenidas tanto para los jugadores 
como para el máster y permiten usar la 
imaginación para inventar todo tipo de 
escenarios divertidos e historias de lo 
más extraño. Tampoco hay que seguir al 
pie de la letra las misiones del regla- 
mento de Warhammer 40,000, porque 
siempre se pueden inventar las misio- 
nes que se quieran incluir en una cam- 
paña. Un buen ejemplo de ello sería el 
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INQUISITOR 
“Su cuerpo femenino quedaba casi com- 
pletamente oculto tras la trémula luz y 
Kessel se dio cuenta de que la transmo- 
grificación del demonio iba a completarse 
muy pronto... Tendrían que actuar rápida- 
mente y de modo decisivo si querían frus- 
trar los planes del demonio y capturar a 
la chica”. 


Inquisitor es un juego (en inglés) que 
se centra más que Warhammer 40,000 
en el elemento narrativo. En este 
juego se resalta la importancia que 
una historia de trasfondo de gran 
detalle puede tener tanto para la 
atmóstera como para el desenlace de 
una batalla. La campaña de Inquisitor 
de Graham McNeill, que empezó en el 
número 257 de la White Dwarf inglesa 
y culminó en la White Dwarf 275 con 
la batalla de cuatro jugadores llama- 
da “La Abominación”, es un ejemplo 
típico de cómo el elemento narrativo 
puede transformarse en el eje con- 
ductor de la campaña y hacer esta 
sea un gran éxito. 
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informe de batalla de la White Dwarf 86 
en el que Andy Chambers se inventó 
una misión a partir de un relato que 
escribió Phil para el Codex Necrones y 
sobre esta misión libramos un par de 
partidas conectadas en las que el hilo 
argumental determinó la naturaleza de 
las batallas. 


Sin embargo, si se quiere hacer algo un 
poco más estructurado que una campaña 
narrativa, entonces se puede intentar jugar 
una campaña de árbol o de mapa. Ambas 
requieren un poco más de esfuerzo para 
prepararlas, pero resultan realmente muy 
gratificantes. 


CAMPAÑAS DE MAPA 


Phil: No es casualidad que algunas de las 
mejores campañas que se hayan jugado 
aquí en el Studio estuvieran basadas en 
mapas. Á pesar de que requieren un poco 
más de tiempo y de esfuerzo y de que es 
necesario disponer de un ordenador que 
cuente con algún programa de autoedición, 
por rudimentario que sea, valen mucho la 
pena y aportan tantos aspectos nuevos a 
la experiencia del juego que las mismas 
partidas pueden llegar a transformarse en 
acontecimientos dentro de otro juego más 
amplio y mucho más intrigante. Este hecho 
hace que resulte especialmente apropiado 
jugar con inquisidores porque, al fin y al 
cabo, estos individuos luchan tanto con la 
espada como con las palabras y las cam- 
pañas basadas en mapas casi siempre 
acaban provocando intrigas, maquinacio- 
nes y alianzas poco duraderas. 


EL COORDINADOR DE LA CAMPAÑA 


Alguien tendrá que hacer el papel de coor- 
dinador de la campaña (o “máster”, como 
se le suele llamar tradicionalmente), que 
será el encargado de hacer el mapa, las 
reglas y de controlar el transcurso de la 
campaña. Pero no te preocupes porque, si 
te toca a ti ser el máster, acabarás librando 
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tantas batallas como los demás participan- 
tes o incluso más (lee más adelante el 
apartado “Cómo organizar la campaña”). 


En una campaña que se base en un mapa, 
todos los jugadores pueden ver sus tropas 
dispuestas sobre un mapa comunitario y el 
movimiento de sus tropas determina con 
quién juegan (y a quién le quitan territorio si 
ganan), por lo que este tipo de campañas 
suele tener una duración bastante larga. De 
todas las posibilidades que se mencionan 
en este artículo, esta es la que cuenta con 
lo que siempre resulta más atractivo: un 
elemento visual muy potente. Una vez 
hayas hecho el mapa, ya estará práctica- 
mente todo hecho y lo único que quedará 
por hacer entonces es decidir un sistema de 
reglas sencillo para que los jugadores pue- 
dan enfrentarse entre ellos. Se puede dividir 
la campaña en “fases” semanales o quince- 
nales y hacer que cada jugador pueda efec- 
tuar solo un movimiento por fase para poder 
invadir el territorio de su vecino. Cuando los 
marcadores de dos jugadores se encuen- 
tren, se producirá una partida. 


A pesar de que suena bastante simple, es 
importante tener lista todas las partes de 
la preparación antes de empezar. A 
continuación, te presentamos una guía de 
dichas partes. 


EL MAPA 


A menos que tengas el día ambicioso (o 
que seas un planificador de ciudades pro- 
fesional con mucho tiempo libre), es más 
fácil bajarse un mapa de Internet o ir a una 
biblioteca y fotocopiar uno que luego pue- 
das modificar en vez de dibujar uno tú 
mismo. Quizá quieras usar un mapa de 
una antigua ciudad, por ejemplo, o una 
cordillera de montañas o un sistema de 
cloacas o simplemente buscar por ahí 
hasta encontrar algo que te inspire. 
¡Durante un tiempo, la campaña de 
Combate Urbano del Studio estuvo a punto 
de jugarse en una versión 40,000 de 
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Los Ángeles Sangrientos defienden estoicamente la estatua de su primarca Sanguinius de los guerreros invasores de la Legión Negra. 


Londres en la época victoriana! Luego divi- 
de el mapa en secciones aprovechando 
las fronteras naturales (como el perímetro 
de un parque, un bosquecillo, la plaza de 
un mercado o un edificio) para definir cada 
localización y después dale un nombre a 
cada parte al más puro estilo 40,000. 
Cuando hayas puesto los nombres de todo 
el mapa, ¡bingo!: ya tendrás el marco com- 
pleto de tu campaña. s 


Al escoger los puntos de inicio de los juga- 
dores, no pongas a todo el mundo unos al 
lado de los otros y más juntos que en una 
lata de sardinas. Deja un poco de espacio 
para que puedan expandir sus fronteras 
sin tener que luchar con uñas y dientes 
desde el principio. De esta forma también 
se consigue una “primera fase” bastante 
fácil para que todo el mundo se vaya acos- 
tumbrando al sistema. Asegúrate de que 
en el mapa haya muchos espacios libres o 
controlados por el máster para que puedas 
hacer alguna partida de vez en cuando o 
para que los jugadores puedan hacer un 
movimiento que no implique una batalla 
necesariamente. 


LAS REGLAS 


Aunque esta parte pueda parecer compli- 
cada, si estableces unas reglas muy sim- 
ples, la campaña saldrá prácticamente 
sola. No hay que olvidar que, si todo el 
mundo usa las mismas reglas y si las loca- 
lizaciones que conquistar están distribui- 
das uniformemente, nadie conseguirá una 
ventaja sobre los demás sin habérsela 
ganado a pulso. 


Es importante que la manera de determinar 
quién va ganando sea sencilla. Podría tra- 
tarse simplemente de que el jugador que 
posea más territorios es el que gana. 
También puede establecerse un sistema 
según el cual se otorguen una serie de pun- 
tos de victoria a quien conquiste ciertas 
localizaciones clave, de modo que el que 
tenga más puntos al cabo de un determina- 
do número de turnos sea el ganador. Hasta 
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se puede inventar un sistema un poco más 
raro, como ir a por los peces gordos de una 
infestación masiva de demonios. En este 
caso, las reglas de adversarios del Codex 
Cazadores de Demonios serían muy útiles, 
¡ya que el ganador sería el que consiguiera 
cazar a mayor número de grandes demo- 
nios durante el transcurso de la campaña! 
(o de inquisidores, en el caso de los jugado- 
res adversarios). Si quieres, puede ir muy 
bien decidir qué localizaciones del mapa 
son las más importantes y escribir un poco 
de texto sobre ellas y hasta aplicarles una 
regla especial si así lo deseas. De esta 
forma, la batalla tendrá un trasfondo impre- 
sionante a la vez que te indicará los ele- 
mentos de escenografía que hay que utili- 
zar. Además, existirá una historia atractiva 
antes de que se tire ni un solo dado. 

Un ejemplo: 
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CÓMO ORGANIZAR LA CAMPAÑA 


Asegúrate de que el mapa esté situado en 
algún sitio céntrico al que todo el mundo 
pueda acudir para conspirar y planificar, 
como la pared de tu zona de juego o de tu 
tienda más cercana (nosotros solemos 
ponerlo en la pared sobre la cafetera del 
Studio). Hazte con algunas chinchetas, 
pegatinas o algún otro tipo de marcadores 
y dale a cada jugador unos cuantos. Se 
pueden dividir por colores y luego hacer 
una leyenda para saber a qué jugador per- 
tenece cada color en el mapa o pueden 
llevar las iniciales de cada jugador. Lo que 
hay que tener en cuenta es que estos mar- 
cadores van a moverse mucho y que vas a 
necesitar un montón de ellos. 


Distribuye copias de las reglas de la cam- 
paña a los jugadores y una versión reduci- 
da del mapa antes de que empiece la 
campaña, como una especie de "pack de 
campaña”. Después, reúne a todo el 
mundo alrededor del mapa antes de empe- 
zar la campaña para hacer una presenta- 
ción final en la que la gente pueda hacer 
preguntas, lanzarse desafíos y planificar 
sus movimientos iniciales. Redacta unas 
páginas a modo de boletín informativo de 
la campaña de vez en cuando y pégalo 
junto al mapa. Esto es de suma importan- 
cia porque sirve para emitir crónicas de las 
batallas más reñidas y de las derrotas más 
ignominiosas y hace que los jugadores 
tengan la impresión de estar participando 
realmente de la historia y no solo movien- 
do miniaturas y tirando dados. Es realmen- 
te divertido ver el nombre de tu inquisidor, 
gran señor o general en un periódico o 
informe inventado en el que se describe 
cómo este envió a los diabólicos secuaces 
del Caos de vuelta a la disformidad. Así se 
crea la impresión de que cada partida tiene 
su peso en el orden de los acontecimien- 
tos, lo que, al fin y al cabo, es el objetivo 
de toda buena campaña. Trata de hacer un 
boletín informativo en cada fase de la cam- 
paña (o cada dos fases, si te supone un 
esfuerzo titánico). 
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También es importante fomentar las intrigas 
y las conspiraciones. Un inquisidor radical y 
uno puritano pueden decidir unir sus fuer- 
zas para hacer frente a alguna amenaza 
especialmente diabólica para luego enfren- 
tarse entre sí a fin de decidir lo que hacen 
con uno de los artefactos que hayan recu- 
perado. Las fuerzas de Slaanesh pueden 
volverse contra sus aliados de Khorne por- 
que prefieren mantener vivos a sus enemi- 
gos, etc. Anima a todos los jugadores a que 
adopten la personalidad de su ejército y así 
se conseguirá una experiencia de juego 
mucho más interesante. Un tablón de anun- 
cios cerca del mapa será el lugar más ade- 
cuado para que los jugadores puedan ame- 
nazarse, colgar carteles de "se busca” y 
desafiarse entre sí. 


Una de las reglas de oro de una campaña 


LA ESCALERA DEL ÉXITO 


la campaña y de tu imaginación. 





En las campañas más desarrolladas se pueden incluir senderos en el diagrama que vuel- 
van hacia atrás o subtramas que se ramifiquen y se vayan apartando del árbol principal. 

También puedes probar a conceder a los vencedores unos cuantos puntos de victoria más; 
de lo normal al ganar una batalla especialmente importante; o puedes hacer que perder el ; 
control sobre una fábrica de tanques suponga menos opciones de apoyo pesado en la  ; 
próxima batalla. El límite para las posibles variantes depende únicamente del trasfondo de 
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es que, una vez se haya estado jugando ATACANTE DEFENSOR Ñ 
durante un par de meses y parezca que va E 
a acabarse pronto, asegúrate de que así > 
sea. Si una campaña se alarga demasiado, Ñ 
la gente empieza a perder el interés y es y 
mejor que se queden con un buen recuerdo : SS A 
de ella que con la impresión de que la cam- MISION o 3 
paña se ha estancado. Una buena manera EXTERMINIO $ A 
de terminarla es montar una impresionante S 
partida final. Esta puede ser un enfrenta- o a 
miento entre dos inquisidores rivales y sus SEA E 
respectivos ejércitos en las entrañas de una ATACANTE DEFENSOR ATACANTE DEFENSOR E 
ciudad; un ejército entero de Caballeros VENCE VENCE VENCE VENCE A 


Grises movilizado para acabar con una 
horda inmensa de demonios que están a 
punto de asolar un asentamiento; o una 
incursión a gran escala contra el palacio de 
algún príncipe demonio. Cuanto más gran- 
dioso, mejor; y, si te atrae la idea, hasta 
puedes organizar una partida multijugador. 


Existen un montón de otras maneras de 
organizar campañas basadas en un mapa, 
pero esta serie de consejos se basan en el 
estilo que nosotros hemos visto que sale 
mejor. Si necesitas más consejos, puedes 
ver las reglas y el mapa de la campaña 
Vogen, que organizamos Graham y yo el 
año pasado, en la White Dwarf inglesa 271 
y 272. También puedes consultar la cam- 
paña con mayor detalle (en inglés) en la 
siguiente dirección: 


www.gamesworkshop.com/ 
wdmagazine/cityfight/ 


CAMPAÑAS EN ÁRBOL 


Graham: Otra forma muy sencilla de orga- 
nizar una campaña es en forma de árbol. 
Esta requiere un poco de preparación, pero, 
una vez se han sentado las bases, luego se 
puede desarrollar con facilidad. Las batallas 
que se libran en una campaña en árbol si- 
guen un camino preestablecido que depen- 
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Cuando me invento una trama, ya sea para 
un relato ilustrativo, para una historia corta 
o para una novela, siempre empiezo por el 
final al que quiero llegar y voy planificando 
hacia atrás los acontecimientos que podrían 
conducir hasta él. Cuando retrocedes lo 
suficiente, puedes ver las diferentes posibili- 
dades y maneras en que las distintas bata- 
llas pueden conducir a los diferentes finales. 
Antes de que empiece la campaña, tendrías 
que trazar un diagrama en el que se mues- 
tren las diferentes batallas que los jugado- 
res tendrán que librar a medida que vayan 
avanzando en la campaña. Con este méto- 
do diseñé una campaña en árbol basada en 
unos Cazadores de Demonios que querían 
destruir un gargante de Orkos poseídos. Si 
te interesa, puedes encontrarla en la página 
web (en inglés) de Games Workshop: 





Un ejemplo sencillo de sistema de campaña en escalera. 
e ANRVPETER SOS NARNIA EIA 
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de generadores; esto impedirá que las bate- 
rías de cañones láser de tierra disparen 
contra los cruceros de ataque de sus alia- 
dos Marines Espaciales, que están entrando 
en órbita cercana para bombardear la 
superficie del planeta. Si los Cazadores de 
Demonios tienen éxito en su misión y consi- 
guen arrebatar el objetivo de sus defenso- 
res, se pasa a una Misión: Ocupar y mante- 
ner en la que tienen que resistir hasta que 
lleguen los aliados. Sin embargo, si fraca- 
san, serán arrasados (o, como mínimo, ex- 
pulsados del edificio) y los Marines Espa- 
ciales tendrán que librar una Misión: Inva- 
sión planetaria en la que el defensor podría 
contar con una opción más de apoyo pesa- 
do para representar los efectivos adicionales 
que puede reunir antes del ataque. A cada 
una de estas misiones le sigue una u otra 
misión dependiendo de quién sea el ven- 
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de del resultado de las partidas anteriores, E PS | 

como en un diagrama de flujo. En una cam- CA peda a a SO a 
paña en árbol se empieza por una batalla Una de estas campañas en escalera podría do el camino correcto que parte de cada E 
inicial y el resultado de la primera partida tratar sobre una misión de los Cazadores de Misión hasta llegar al final, en el que uno de S 
decide qué camino se sigue en la siguiente Demonios para recuperar un mundo que ha los jugadores acabará siendo el vencedor. a 


partida, y así sucesivamente. 


Los caminos del diagrama pueden cortar- 
se, reencontrarse e incluso retroceder a 
medida que te vayas inventado subtramas 
que pueden afectar la campaña. Tan solo 
tienes que tener presente que no hay que 
exagerar y recargar la campaña con tantos 
detalles que esta acabe muriendo de éxito. 


caído en manos de los herejes, que además 
han ocupado el palacio del gobernador, La 
premisa de una campaña no tiene que ser 
demasiado complicada, solo hay que pensar 
un poco en lo que puede pasar en ella. Por 
ejemplo, la campaña que acabo de mencio- 
nar empieza con una misión de sabotaje en 
la que las tropas de los Cazadores de 
Demonios tienen que destruir un complejo 


Estas campañas de ejemplo se han escrito 
pensando en los Cazadores de Demonios, 
pero podría tratarse perfectamente de 
cualquier otro ejército de Warhammer 
40,000, así que, solo con que utilices un 
poco la imaginación, se te ocurrirán un 
montón de épicas misiones para que las 
jueguen tus tropas. 
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LA CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


El Imperio se enfrenta al mayor desafío de los últimos diez milenios de 
su historia. Abaddon el Sagueador ha forjado una alianza temible y ha 
asaltado la Puerta de Cadia. Este verano, la campaña del Ojo del Terror 
se extenderá por todo el mundo. Jugando partidas podréis decidir si las 
fuerzas del Imperio resisten o si Abaddon acaba devorando la carroña 
del Imperio. Andy Chambers, el archifánatico de Warhammer 40,000, 


nos revela todos los detalles... 


baddon el Saqueador, el 
archihereje cuyo nombre se usa 
como maldición en miles de 
mundos, estuvo hace muchísimo 
tiempo al mando de la Primera 
Compañía de los Lobos Lunares y 
fue un guerrero tan devoto y audaz 
como el que más. Más tarde, el 
Emperador concedió un gran honor a 
la Legión de Horus decretando que 
pasara a llamarse los Hijos de Horus; 
pero, cuando se produjo la herejía, se 
hizo patente que Abaddon era leal al 
Señor de la Guerra. Abaddon luchó al 
frente del ejército y fue aniquilando 
con entusiasmo a todos aquellos 
junto a los que antaño había conquis- 
tado planetas en nombre del 
Emperador. Abaddon era el guerrero 
predilecto de Horus y se rumoreaba 
que era en realidad el hijo clónico del 
Señor de la Guerra. 

En la batalla 

final de la h 

herejía, Abaddon fe:s 
estaba luchando ' 
en otro punto 


de la barcaza 
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de batalla del Señor de la Guerra, 
pero aun así pudo sentir cómo la 
onda psíquica expansiva que produjo 
Horus al morir retumbaba por la dis- 
formidad y el grito de agonía de su 
señor lo sumió en una locura aún 
más profunda que la de ningún otro 
mortal. Fue luchando hasta alcanzar 
el puente de mando y allí encontró el 
cadáver de su querido Señor de la 
Guerra, al que más tarde le arrancó la 
cuchilla relámpago de la muñeca y se 
la quedó para sí. 

A pesar de que todos los 
instintos de Abaddon le empujaban a 
buscar venganza, sabía que las 
fuerzas que le quedaban no eran 
suficientes como para conseguir la 
victoria. A Horus le había fallado su 
última carta y la guerra había 
terminado. Abaddon tomó el mando- 
de ta barcaza de batalla y lideró la 
retirada hacia el Ojo del Terror; se 
autoproclamó comandante de los 
Hijos de Horus y los rebautizó como 
la Legión Negra. Abaddon se adentró 
en el Ojo del Terror y desapareció en 
aquella dimensión fuente de oscuras 
leyendas. Pasaron varias décadas 
antes de que Abaddon regresara y 
emergiera del Ojo a la cabeza de un 
ejército enorme y empezara a abrirse 


paso destrozando a los defensores 
hasta entrar en espacio imperial. 
Por un tiempo, todo parecía indicar 
que Abaddon iba a conseguir 
atravesar las defensas que rodean al 
Ojo del Terror; solo las fuerzas com- 
binadas de varios capítulos de 
Marines Espaciales y de las 
Legiones Titán lograron al fin 
detener a la primera de las Cruzadas 
Negras de Abaddon. 

Desde aquel día, se han llegado 
a producir once Cruzadas Negras 
distintas, desde pegueñas incursio- 
nes a guerras que se han extendido 
por sectores enteros y que han 
costado las vidas de millones de 
soldados imperiales. En el planeta 
de El'Phanor, el Saqueador 
exterminó a los hermanos del 
Kromarch, mientras que en Mackan 
Abaddon se ganó el odio eterno de 
los Angeles Sangrientos al liquidar a 
sus guerreros y consumir su carne. 
Bajo la Torre del Silencio de Uralan, 
un desconocido de piel dorada 
condujo a Abaddon hasta la espada 
demonio Drach'nyen y, con la ayuda 
de esta arma maldita, el Saqueador 
se labró para sí un reino de 
diabólica maldad en el interior del 
Ojo del Terror para luego sumir al 
Sector Gótico en la guerra. El 
Imperio volvió a salir victorioso, 
pero el precio que se pagó fue muy 
alto, dado que dos Fortalezas 
Negras, poderosísimas armas 
creadas en tiempos pretéritos por 
un pueblo olvidado, fueron destrui- 
das por el Saqueador. También se 
han producido un gran número de 
incursiones, aunque no tan masivas 
nitan organizadas como para consi- 
derarse Cruzadas Negras, que han 
estado azotando el Sector Cadiano, 
lo que significa que, mientras el 
más maligno de todos los herejes 
siga con vida, el universo seguirá 
bajo su amenaza. 








n el presente, por cada día que 
” pasa aumenta el número de 

presagios funestos y hasta los 
más estrechos de miras son capaces 
de discernir que los ataques en los 


sectores que rodean al Ojo del Terror 
están empezando a seguir una 
pauta. El Tarot del Emperador 
muestra regularmente cartas que 
representan la guerra y la muerte a 
una escala apocalíptica, mientras 
que los astrópatas dicen tener 
visiones horribles de torrentes de 
sangre que llueven del cielo hasta 
inundar el Imperio del Hombre. 
Incluso los Eldars, que son alieníge- 
nas distantes y crueles, han avisado 
de la aparición de un gran Unificador 
y de que en las profundidades de la 
anarquía reinante en el Ojo del Terror 
se han olvidado los viejos feudos de 
sangre bajo el liderazgo de Abaddon. 
Los odios eternos, como el existente 
tras la batalla de Skalathrax entre los 
Devoradores de Mundos y los Hijos 
del Emperador, se han sofocado y 
hasta entre la Legión Alfa y los 
Portadores de la Palabra se ha esta- 
blecido una paz tensa. Se ha 
recurrido a juramentos y antiguas 


deudas y se ha reunido un ejército 


como no se había visto nunca desde 
los tiempos de la Herejía de Horus, 
listo para atacar al Imperio con la 
fuerza de un rayo. 

A las puertas del fin del cuadragé- 
simo primer milenio, las primeras 
señales de que el durante largo tiempo 
temido ataque de Abaddon era inmi- 
nente fueron los numerosos avista- 
mientos de naves saliendo de la dis- 
formidad por los sectores de los 
alrededores. Todas ellas fueron reu- 
niéndose en los sistemas centrales de 
cada subsector y, a pesar de que tal 
cantidad de pecios espaciales era ex- 
traño, tampoco era extraordinario. Las 
naves de los sistemas de defensa acu- 
dieron en masa a interceptar estos 
pecios para impedir que alcanzaran 
los mundos habitados de sus siste- 
mas. Las naves del Adeptus Astartes 
aboradaron a los que pudieron, pero 
sus efectivos eran limitados. Los 
Marines Espaciales descubrieron que 
se trataba de verdaderas pesadillas de 
maldad infestadas de enfermedades, 
con todo tipo de sustancias necróticas 
y suciedad tóxica incrustada. Cada 
una de estas naves fue destruida 
inmediatamente a base de torpedos y 
cañones de bombardeo, aunque para 
algunos ya fue demasiado tarde. 
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Andy Chambers: El Imperio se en- 
frenta al mayor desafío de los úl- 
timos diez milenios de su historia. El 
Archihereje, Abaddon el Saqueador, 
ha forjado una temible alianza for- 
mada por legiones de Marines Espa- 
ciales del Caos, locos, traidores, 
malignos mutantes y demonios con 
el fin de arrasar el Imperio. El desti- 
no de este va a decidirse en las de- 
sesperadas batallas que se librarán 
alrededor del Ojo del Terror y el 
mundo fortaleza de Cadia, hogar de 
los famosos regimientos cadianos 
de la Guardia Imperial. 

Los leales sirvientes del Empe- 
rador ya han rechazado varias veces 
las Cruzadas Negras de Abaddon en 
el pasado, pero siempre a costa de 
unas pérdidas terribles. ¿Lograrán 
impedir que la XIII Cruzada, la más 
grande de todas, cruce la Puerta de 
Cadia para asaltar el mismísimo 
centro del Imperio, la vieja Terra? 

Este verano, la campaña del Ojo 
del Terror arrasará en las mesas de 
juego de todo el globo terráqueo y tú 
(¡sí, tú!) podrás influir directamente 
en el resultado de la campaña y en el 


Se acerca la hora 


futuro del Imperio. Puedes luchar por 
el Imperio o por las fuerzas del Caos 
y participar en esta guerra descomu- 
nal enviando los resultados de las 
partidas que juegues a nuestra bonita 
web del Ojo del Terror y participando 
en el gran número de eventos que 
hemos planeado para el verano. 
Aparte de poder acceder a la página 
web para poder conocer el estado de 
la campaña en todo momento, en la 
White Dwarf irán apareciendo noticias 
yv complementos sobre la campaña, 
además de algunos informes de 
batalla realmente inmensos. 

Esta conflagración no se limita 
solamente a las fuerzas del Imperio y 
del Caos, sino que todas las razas y 
ejércitos pueden participar, dado que 
a medida que se extiende la guerra 
alrededor del Ojo del Terror las ondas 
expansivas pueden sentirse por todo 
lo largo y ancho del Imperio. Tanto 
los Eldars como los Eldars Oscuros 
tienen sus propios objetivos en los 
mundos brujos situados en el interior 
del Ojo y los laberínticos senderos de 
la telaraña. Los Necrones, por su 
parte, ya se han despertado de su 


letargo de eones de duración y se 
disponen a perseguir sus propios 
propósitos y cumplir su venganza 
contra las razas jóvenes. Entre toda 
esta confusión, las flotas de ataque 
orkas y tiránidas tienen vía libre para 
asaltar con todos sus efectivos a las 
fuerzas del Imperio cuando estas 
sean más débiles. Incluso el imperio 
de los Tau, a pesar de encontrarse a 
miles de años luz del Ojo del Terror, 
tendrá que resistir el sinfín de incur- 
siones, invasiones y migraciones que 
va a ocasionar la apertura del Ojo. 

El mes que viene saldrá a la venta 
el Codex El Ojo del Terror, un comple- 
mento para la campaña en el que se 
describe la historia de Cadia, del Ojo 
del Terror y del eterno conflicto que 
originó la Herejía de Horus en los al- 
bores del Imperio y de la unificación 
de la Humanidad por parte del Empe- 
rador. En dicho codex se revelan tam- 
bién las primeras fases del gran plan 
de Abaddon, al igual que el terrible 
destino que aguarda a todo el que 
pierda la fe en el benefactor Dios Em- 
perador de la Humanidad. En el Codex 
El Ojo del Terror también se incluyen 


nada menos que cuatro listas de 
ejército: las tropas de choque de Ca- 
dia y un nuevo personaje especial (el 
Gobernador de la Fortaleza de Cadia, 
Ursarkar E. Kreed), la compañía per- 
dida de los Wulfen de los Lobos Es- 
paciales, las fuerzas de choque espe- 
ciales del mundo astronave Ulthwé y 
las hordas repugnantes del Caos: mu- 
tantes, traidores y demonios que con- 
forman las legiones de los Perdidos y 
los Condenados. 

En los próximos números de la 
White Dwarf, te iremos contando más 
cosas sobre la campaña en la web y 
sobre cómo apuntarse (así como 
sobre los eventos, los battle tours y 
los fines de sernana de la campaña) y 
te enseñaremos las impresionantes 
nuevas miniaturas del codex (incluido 
el profanador del Caos). 

Mientras tanto, agárrate bien y 
vete preparando para la guerra. Tú 
puedes marcar la diferencia entre la 
derrota o la victoria. ¡entre la vida o 
la muerte! 





“Desde los tiempos de la Caída, nuestra raza ha ido arrastrando la culpa de 
aquello a lo que dimos luz en nuestra irrefrenable búsqueda de la complacencia 
hedonista. A pesar de que antaño nuestros sueños hicieron zozobrar mundos y 
- consumieron soles enteros, hoy en día ya no somos más que sombras rielantes 
- que se aferran desesperadamente al borde de la existencia. Ni siquiera todas las. 
estrellas del cielo unidas podrían llegar a ocultar el profundo rencor de la mirada 
; del Ojo de la Luna Roja. El lugar de nacimiento del Gran Enemigo palpita 


ES lo que hemos construido y todo lo que aún nos queda por construir. Todas y 
cada una de las hebras del Destino y todo lanzamiento de las Runas me 
- conducen a ese momento y ese lugar, así que es obvio que la batalla final 
aguarda mi llegada a los viejos Mundos Brujos. Se avecina una guerra como la 
que no se ha visto desde que los mon-keigh lucharan entre ellos y el cadáver que. 
“tienen por vidente cayera a manos del traidor de su hijo; y todas mis pesquisas 
- me conducen hasta esta guerra, por mucho que me empeñe en ir en otra 
dirección. Veo las estrellas teñidas de rojo con la sangre de los mon-keigh y, a 
- pesar de que sus guerras no me importan lo más mínimo y de que no me desa- 
-_gradaría que se destruyeran entre sí, sé perfectamente que tratar de evitar 
mezclarme en esta lucha significaría condenar a los de mi raza a su inevitable 
- perdición. Y, aunque todo lo que puedo ver del futuro es oscuridad, no pienso 
- tratar de escapar a mi destino”. 


Eldrad Ulthran, vidente del mundo astronave de Ulthwé 
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LA CAMPAÑA DE WARHAMMER 40,000 DE ESTE VERANO 


En las profundidades del Sector Cadiano la tensión crece. Las fuerzas del desorden, 
incluida la XI! Cruzada Negra de Abaddon el Saqueador, se están preparando para 
lanzar un asalto total con la intención de labrarse un camino de sangre hasta el cen- 
tro del Imperio. Por otro lado, las fuerzas del orden, bajo el liderazgo del Imperio del 
Hombre, se preparan para rechazar a los invasores. Cada ejército luchará en uno de 
los dos bandos, cada uno por sus propios motivos. Á continuación os explicamos un 
poco más las razones de la presencia de cada uno de los ejércitos en este conflicto. 


Está decidido, hermano, has 
jurado dar tu cuerpo, tu mente y 
tu alma para la causa de 
Abaddon el Saqueador. 


Juntos arrasaremos ese frágil 
Imperio con acero y fuego. 
Derruiremos las obras del 
Hombre y aniquilaremos a todo 
el que se interponga en nuestro 
camino. Hemos sido exiliados e 
injuriados durante una eternidad, 
pero el día de la venganza está 
por fin cercano. Ha llegado nues- 
tra hora. Que el terror preceda a 
nuestra llegada, ¡muerte al Falso 
Emperador! 
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30 LA CALMA QUE PRECEDE A LA TORMENTA 


MARINES ESPACIALES 


a 
EN 


Hay intrusos en nuestro territo- 
rio, los cuales pretenden arre- 
batárnoslo por la fuerza; deben 
ser castigados. Los hay que 
piensan que Commorragh no 
es más que una atractiva chu- 
chería a la que se le puede 
moldear y dar forma igual que 
un hemónculo crea a sus gro- 
tescos; deben ser educados. 
Hay también muchos que nos 
temen, pero los secuaces del 
Caos no se cuentan entre 
estos; deben aprender lo que 
significa el terror. 


Pero lo más exquisito de todo 
es que nuestros hermanos 
eldars han venido a jugar en la 
dimensión laberíntica. 
Juguetean con tecnología que 
no pueden comprender y paga- 
rán por ello. Con la esclavitud. 
Con la ignominia. Con la 
degradación. Con el dolor. 


En las mazmorras de 
Commorragh hay abundancia 
de estos regalos y la nuestra 
siempre ha sido una raza muy 
generosa... 


¡Loz humanejoz vuelven a luchá 
entre elloz! Hay montonez de 
chikoz del Caoz zaliendo dese 
abujerako ezpazial y noz tan 
dando riflez y munizión pa ke 
loz ayudemoz (porke zon dema- 
ziado enklenkez pa ganá elloz 
zo0l0z). 


Ghazghkull dize ke vayamoz y 
ke machakemoz a loz humane- 
joz bien machakadoz donde loz 
enkontremoz. Zi loz chikoz del 
Caoz ganan, luego vamoz y loz 
machakamoz a elloz. Y, zi 
ganan los humanejoz, kontrata- 
kamoz y loz kortamoz en peda- 
zitoz pekeñitoz. 


¡Waaagh! 





Hemos contemplado desde el abismo la refulgente luz de una galaxia 
A AMO y MIMO 
laxia en la que las leyes de aquellos demasiado débiles como para poder 
apreciar la grandeza de nuestra visión nos privan de nuestros antojos. 


¿Cuánto tiempo llevamos ya sulriendo el dolor de esa privación como 
un cuchillo que se revuelve en las entrañas de nuestras almas? ¿Durante 


cuánto tiempo ha ido creciendo el odio en nuestro interior piditadonos 
que lo liberemos? No lo contengáis más, obedeced a las voces proceden 
tes del rincón más tencbroso de vuestro ser y dejad que estas guíen 
vucstras acciones. 


¡El orden no existe, haced lo que os venga en gana y que arda la galaxia! 


La mente enjambre ha percibi- 
do un murmullo en los espacios 
entre los mundos y puede sentir 
cómo la confusión y la destruc- 
ción se extienden por todo el 
golfo. Las presas son débiles y 


ha llegado a ocurrir, lo único 
que cuenta es que para el Gran 
Devorador eso es una señal de 
debilidad. 


Ha llegado el momento de salir 


LAS FUERZAS DEL 
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están divididas y hay muchos del golfo y saciar el hambre. 


mundos listos para ser absorbi- 
dos por las naves enjambre. No 
importa lo más mínimo cómo 


LOS CONDENADOS 


fin los tenemos al alcance y 
debemos destruirlos antes de 








La voluntad de los Dioses 
Estelares os infunde el odio 


Mn Aa 


TIRÁNIDOS: 


Las pandillas de iniciados y los 
de raza demoníaca habían esta- 
do esperando este día desde 
hace mucho tiempo. Abaddon 
el Saqueador, el Elegido del 
Caos, ha lanzado una Cruzada 
Negra para no dejar piedra 
sobre piedra en el Imperio. La 
hora de la absolución está cer- 
cana; en ella el Falso 
Emperador será destronado y 
los Dioses del Caos volverán a 
ser adorados en la misma cuna 
del nacimiento de la 
Humanidad. 





Grandes recompensas esperan 
a todos aquellos que sean lo 
bastante valientes y fuertes 
como para dedicar sus vidas a 
los poderes de la destrucción: 
riquezas, poder y la bendición 
de los propios dioses. La des- 
trucción total es lo único que 
les espera a todos los que pre- 
tendan resistirse a la inevita- 
ble victoria del Caos. 


¡Regocijémonos con la matan- 
za de los esclavos del Empera- 
dor! ¡Liberémosles de la estú- 

pida idolatría que los mantiene 


hacia los vástagos de los 
Ancestrales y hacia la propia 
vida. Las razas jóvenes guerre- 
an entre ellas y, aunque este 
conflicto no es más que un 
vago recuerdo de las guerras 
que antaño azotaron furiosa- 
mente los cielos, los dos últi- 
mos Talismanes de Vaul han 
regresado al plano material. Al 


que los Eldars los recuperen. 
Mientras las estrellas se aline- 
an y el Gran Plan toca a su fin, 
recae sobre los guerreros de 
los Necrontyr la labor de des- 
truir los últimos Talismanes de 
Vaul y a todo el que pretenda 
utilizarlos. 
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ES Imperio. Los neInig0R de los. 


gue la siembran la discordia 


¿ —1rOS dominios y eS guerreros 
del Emperador de los gue'la - 
están siendo distraídos del ver 
_ dadero objetivo de la batalla. 


Ha llegado la hora. El poder del Gran Adversario va en auge 


y todo por lo ye siempre hemos luchado se encuentra en 


peligro de ser 


erribado y reemplazado por la anarquía y la 


A MO MIRTA 
niendo sus fuerzas y forjando su poder diabólico durante diez 


largos milenios, han elegido este momento para lanzar su ata- 
que. Sín una firmeza de propósito máxima y una vigilancia 
incesante Conseguirán infligir a la galaxia una herida mortal. 


El Caos debe ser detenido, pues el precio del fracaso escapa a 


nuestra imaginación. 


Vidente, has sido testigo de la 
madeja del futuro que se ha des- 
plegado ante ti. Cada hilo se 
ennegrece y se marchita según se 
acerca el ponzoñoso horror de la 
Gran Incursión. No hay manera de 
evitar este apocalipsis, debemos 
enfrentarnos a él en el campo de 
batalla, atravesar su corazón 
podrido como una lanza ardiente. 
Dejaremos que las fuerzas de los 
mon-keigh marchen solas hacia la 
matanza y que así se reduzca su 





La guerra ha alcanzado los rei- 
nos del Hombre, oh Gran Kroot 
Supremo, y los Hijos de Pech 
podrán alimentarse de los res- 
tos y hacerse fuertes. Buscad al 
más fuerte de vuestros enemi- 
gos y lanzaos sobre él, devorad 
su carne e ingerid su enérgica 
alma de guerrero para que 
vuestros vástagos puedan here- 
dar su vigor. Tomad para vos 
sus instrumentos para la guerra 
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número a la vez que detienen la 
oleada de suciedad que emerge 
del Ojo Rojo. Pero, si el Caos 
acaba venciendo, el portal vomi- 
tará a los habitantes del Ojo hasta 
que la misma estructura de la rea- 
lidad se quiebre y se rompa en 
mil pedazos, arrastrándonos al 
infierno de la disformidad para el 
resto de la eternidad. Ponte la 
máscara del guerrero y del brujo. 
Despierta la encarnación de la ira 
de tu mundo astronave. Alzate con 





para que vuestros guerreros 
puedan aniquilar a todo el que 
se oponga a vuestros desig- 
nios. 


Y, cuando baje la marea de 
destrucción, regresad de nuevo 
a vuestro planeta natal y com- 
partid la herencia que habéis 
obtenido con todos los Hijos de 
Pech. Los antepasados queda- 
rán satisfechos para el resto de 
los tiempos. 


LAS FUERZAS 
DEL ORDEN 


los albores del Imperio, de 
modo que todos los que han 
partido antes que vosotros juz- 
garán vuestros actos en esta 
campaña. Os encomiendo la 
misión tanto a vos como a vues- 
tros guerreros de buscar a los 
traidores que se apartaron de la 
luz del Emperador. Dadles caza 
y castigadlos por su alevosía. 
Esta será vuestra misión sagra- 
da y vuestro deber. 








Que la bendición del Emperador 
sea con vos, comandante. El 
archihereje Abaddon ha regre- 
sado al reino de la Humanidad y 
sus sucios traidores lo asolan 
todo a su paso. Se ha llamado a 
las armas a vuestro capítulo y 
es una llamada que no admite 
rechazo. Armad a vuestros gue- 
rreros con el poder de la fe, 
acorazadlos con la devoción e 
infundidles el honor y el orgullo 
que debe arder en el pecho de 
todo guerrero. Vuestro capítulo 
cuenta con una larga y gloriosa 
historia que se remonta hasta 


la guerra en el corazón y el odio 
en las venas. Iremos a luchar con- 
tra el Caos y, gracias a Khaine, el 
Saqueador será destruido. 





pues ¿de qué sirven los proyec- 
tiles bólter contra los horrores 
de la enfermedad, del terror y de 
la locura? 


No, ¡es la fe! La fe es nuestro 
escudo porque, cuando se 
enfrenta a una convicción inque- 
brantable, el diablo se debilita. 
La fe es nuestra espada y con 
ella extirparemos el diabólico 
cáncer del Caos allí donde esté. 
No importa lo que cueste, el 
Ordo Malleus debe tener éxito 
en su misión o sufrir la vergúen- 
za eterna. 


Esta es nuestra prueba definiti- 
va. El diablo se presenta no solo 
individualmente o en hordas, 
sino como una marea descomu- 
nal que lo consume todo a su 
paso. Es en estos momentos 
cuando nuestro divino propósito 
se hace más claro y no hay que 
tratar de esquivarlo. No os diré 
nada sobre el miedo a los demo- 
nios: el Emperador ya sabe que 
no guardáis ninguno. Pero ni 
siquiera los cañones psíquicos y 
el martillo demonio pueden 
triunfar contra un enemigo así, 
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Tal y como vaticinamos, nuestra 
larga vigilia ha dado por fin su 
terrible fruto. El Saqueador de 
Mundos ha aparecido para librar 
la batalla final al mando de un 
sinfín de ejércitos engendrados 
por la disformidad. No tenemos 
ninguna esperanza de victoria 
contra un enemigo que nos su- 
pera en una proporción de cien a 
uno, pero Eldrad ha decretado 
que la confrontación directa es 
la única manera de sobrevivir. A 
pesar de que toda esperanza se 
ha desvanecido casi por comple- 
to, aún podemos vencer. El Se- 
ñor Fénix Maugan Ra, el Cose- 
chador de Almas, ha regresado 
de su largo viaje al interior del 





Bienvenida, hermana. 


Agradezcamos al Emperador 
que vuestra orden se cuente 
entre los fieles que se oponen 
al Gran Enemigo, pues los tiem- 
pos en los que nos vemos 
inmersos son en verdad lúgu- 
bres. Mientras sigue extendién- 
dose la plaga que aflige al sec- 
tor, solo aquellos pocos cuya fe 
es absoluta podrán hacer frente 
al Saqueador. 


Con todo, nuestros enemigos 
nos atacan desde muchos fren- 
tes, no solo desde el otro lado 





Por Mola Esla se  nÁN ¿Moe 
zando a encender las almena- 
ras de aviso. En cualquier otro 


mundo de nuestro gran Imperio 
este hecho habría provocado el 


pánico y el miedo. Pero en 
Cadia no existe el pánico por- 
que cada uno de nosotros ha 
sido entrenado desde el día en 
que nacimos para saber cómo 


reaccionar. Tenemos la misión, 


Ojo para mostrarnos el camino. 
No hay duda de que Khaine está 
con nosotros y de que las profe- 
cías de Eldrad son ciertas. En su 
visión, cada una de nuestras 
fuerzas de choque surge de la 
telaraña en lo álgido de la bata- 
lla y en el momento más crucial. 
Con su guía, podemos desesta- 
bilizar cada una de las oleadas 
antes de que choquen contra los 
defensas de los mon-keigh. Con 
la fuerza de Khaine y la sabidu- 
ría de Eldrad, podemos arrancar 
el corazón venenoso de las fuer- 
zas del Caos y enviarlas a todas 
de vuelta al infierno que crea- 
mos hace tiempo. 


de la Puerta Cadiana. Yo te 
insto, hermana, a estar siempre 
alerta a cualquier señal de los 
herejes y de los traidores que 
se encuentran entre nosotros 
porque en los tiempos más 
funestos es cuando el enemigo 
puede encontrarse tras cada 
esquina. 


Expulsad al mutante, al traidor, 
al hereje. 


Por cada enemigo exterior, 
existen cien en el interior. 


— 
_— 


almticada por mandato divi- 
no, de ser los guardianes del 
portal a la locura y a la mal- 
dad. De nuevo, debemos cum- 
plir con nuestro deber. De 
nuevo, seremos el bastión de 
la luz que rechaza a la oscuri- 
dad. ¡Por el Emperador, por 
Cadia, por nuestro honor! 


' Y 


Lo 


KBÁCRIMAS NEGRAS¿DE 





Humanidad. Si fallamos, la 
galaxia entrará en una nueva 
era oscura de la que puede no 
emerger nunca más. 


Concentrad todo el odio hacia 
las fuerzas oscuras que se nos 
oponen. Nuestra ira justiciera es 
nuestra mayor arma contra los 
habitantes de la distormidad. 
Haced buen uso de ella. El 
Emperador vela por nosotros. 


Habéis hecho vuestro juramento 
al Emperador de toda la 
Humanidad, un juramento de 
deber y de honor. Ahora vais a 
poner ese juramento a prueba 
como nunca antes lo habéis 
hecho. Debemos marchar con 
orgullo al torbellino de la bata- 
lla y recordar que sobre noso- 
tros están posadas las esperan- 
zas y las plegarias de toda la 





El Oso tomará el manto del Guardián de 
la Puerta y los Hijos Perdidos regresa- 
rán a los Dominios del Hombre. 


El hermano matará al hermano, 

como en el Alba de los Tiempos. 

Pero los Hijos Lobo se mantendrán al 
margen, al estar su misión grabada en 
piedra. 


El Hijo del Traidor sembrará la destruc- 
ción. Primero el Portal, luego el 
Palacio. Los Hijos de Russ se le opon- 
drán o perecerán y sus nombres serán 
injuriados para el resto de la eternidad. 


Ahora es el momento, gran Lobo, 

tu caza está llegando a su fin,iu presa 
está ante ti, tu saga será cantada hasta 
el fin de los tiempos. 


La Profecía de Frode 
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En nuestra página web encontrarás: 


> una completa Galería de Miniaturas con imágenes de todas las 
miniaturas de las diversas gamas de juego de Games Workshop; 


> el Taller del Hobby con ideas y consejos para construir esceno- 
grafía y para transformar y pintar tus miniaturas; 


> reglas opcionales, nuevos escenarios, fondos de escritorio y 
tablas de referencia rápida; 


> artículos relacionados con el juego en los que se habla de tácticas, 
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eTaller de pintura: 


eTácticas de  *Clase magistral 


ir «Habitantes de 


trulr 


e«Cómo cons 


Montaraces de 
Faramir 


Guardia Real 


caballería 


la Tierra Media 


una casa de 


Rohan 


Alessio Cavatore, 
Portador del Anillo y jefe 
del equipo de Desarrollo 


de Juegos de El Señor de 
los Anillos, se deshace 
en elogios sobre lo que 
está ocurriendo en la 
comunidad de jugadores 
de la Tierra Media... 





¡Bienvenidos! 5 


Hace poco me preguntaron si era posible librar 
una batalla entre dos fuerzas del Bando de la 
Oscuridad o dos fuerzas del Bando de la Luz. 


Mi reacción inmediata fue contestarles que no, 
ya que el juego ha sido diseñado con la idea de 
mantener un fuerte antagonismo entre la Luz y 


la Oscuridad. Creo que este es uno de los ras- 


gos más distintivos de la Tierra Media y está 
reflejado tanto en el libro como en la película. 


El mundo de El Señor de los Anillos es un lu- : 


gar donde la Luz y la Oscuridad son muy dife- 
rentes y la lucha por resistir el corrupto poder 
de la Oscuridad es el tema central de todo su 
argumento. Además, se manifiesta a todos los 
niveles, desde los ejércitos de los Pueblos Li- 
bres combatiendo a la Oscuridad en el campo 
de batalla hasta el conflicto interno que sufren 
varios personajes por la tentación que ejerce la 
Oscuridad mediante el Anillo Único. 


La Luz puede vencer a la Oscuridad, pero la 

Oscuridad corrompe a la Luz y este enfrenta- 
miento eterno es el motor de la historia de El 
Señor de los Anillos. 


Evidentemente, el juego El Señor de los 
Anillos está muy influenciado por la filosofía 
del libro. Las reglas se han escrito basándose 
en el concepto del enfrentamiento entre el Bien 
y el Mal. Recuerda qué ocurre cuando dos mi- 
niaturas con el mismo atributo de Combate ob- 
tienen el mismo resultado en un combate. Tiras 
un dado y. si el resultado es de 1-3, gana la mi- 
niatura del Bando de la Oscuridad, pero, si el 
resultado es de 4-6, gana el Bando de la Luz. 


Se trata de un claro ejemplo de que el regla- 
mento se basa en la existencia de una fuerza de 
la Oscuridad que combate contra una fuerza de 
la Luz y lo mismo ocurre con la sección del 
reglamento dedicada a las listas de ejército. 
Está dividida en dos: la de los Pueblos Libres y 
la de las Fuerzas de la Oscuridad. 


Por otra parte, me ha llamado la atención un 
problema al que se enfrentan ahora los jugado- 
res. En un mundo perfecto, los jugadores de El 
Señor de los Anillos acordarían de antemano el 
escenario que van a jugar e incluirían las fuer- 
zas correspondientes o dispondrían una partida 
a puntos con las fuerzas de ambos bandos ya 
preparadas. Pero la realidad es muy distinta. 
Muchas veces lo que ocurre es que hay una 
reunión de varias personas que deciden jugar 
una partida de El Señor de los Anillos y, por 
casualidad, se presentan todos con ejércitos del 
Bando de la Luz o todos con ejércitos del Ban- 
do de la Oscuridad. Esto puede suceder porque 
una persona elige individualmente el bando 
con el que mejor se identifica, porque no ha 
pintado todas sus miniaturas o, simplemente, 
porque ese día no ha traído los dos ejércitos. 


Ny 





DECLARACIONES 


EN EXCLUSIVA DEL 
PORTADOR DEL ANILLO 





Alessio Cavatore nos habla acerca de El Señor de los Anillos 





Sea cual sea la razón, en este punto a los juga- 
dores puede parecerles que han llegado a un 
callejón sin salida y que no pueden jugar una 


partida adecuadamente. 


Por esta razón, siempro animo a los jugadores a 
que organicen dos ejércitos (o una colección de 


«miniaturas compuesta por tropas de la Luz y 
ropas des la Oscuridad). 


Tengo | que admitir que podría darse la situación 
- descrita arriba. En este desafortunado caso, Os 


sugiero una solución sencilla que evitará que Os 


marchéis sin disputar la partida. 


Antes del inicio de la partida, los jugadores ti- 
ran un dado para decidir quiénes componen el 
Bando de la Luz y quiénes el Bando de la Os- 
curidad. Una vez decidido, la partida se disputa 
normalmente. 


Las situaciones derivadas de esta solución pue- 
den ser a veces creíbles, con Uruk-hai y Orcos 
luchando como. en el libro o con las Fuerzas de 
la Luz disputándose el Anillo como segura- 
mente habría ocurrido si hubiesen decidido 
quedarse con el Anillo en lugar de destruirlo. 
Otras veces, podrían darse situaciones extrañas 


como una en que dos miniaturas de Aragorn se 
enfrenten en un duelo a muerte reclamando 
ambos ser los herederos legítimos de Isildur, 
En este último caso, resulta obvio que los juga- 
dores deberán reírse de lo que pasa y continuar 
resolviendo la apurada situación. 


Estoy convencido de que estas partidas pueden 
resultar divertidas una o dos veces, pero no tie- 
nen los mismos alicientes que una partida en la 
que se enfrentan las fuerzas de la Luz y de la 
Oscuridad. No reflejan el verdadero espíritu 
del juego ni su trasfondo y deberían evitarse en 
la medida de lo posible, Por ello, sí no puedes 
acordar de antemano con tu adversario el tipo 
de partida, asegúrate al menos de disponer de 
un ejército de la Luz y de uno de la Oscuridad 
compuestos por tus miniaturas favoritas ( ¡des- 
pués de todo, el número de miniaturas que 
componen los ejércitos es menor que el de 
otros sistemas de juego de Games Workshop!). 





La guardia real de Rohan dispuesta para la batalla. 








LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 





Guardia real de Rohan a caballo 
Este blíster contiene 1 miniatura de guardia real de 
Rohan a caballo que puede armarse con lanza o escudo, 
diseñada por Alan Perry. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
















Legolas y Gimli a caballo 

Este blíster contiene 1 miniatura de Legolas y 1 de Gimii 
a caballo, diseñadas por Michael Perry. 

Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





Gamling, Estandarte Real de Rohan 
Este blíster contiene 1 miniatura de Gamling, Estandarte 
Real de Rohan, diseñada por Alan Perry. 





Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


Guardia real de Rohan 
Este blíster contiene 3 miniaturas de guardias reales de Rohan 
que pueden armarse con lanza o espada, diseñadas por Alan 
Perry y Brian Nelson. 

Esta miniatura requiere montaje y pintado, 





$ 7 y o RRE 3 A 

Matthew Ward nos presenta La táctica de G E R R A EN E A 
Damrod, el siguiente escenario de la U 

minicampaña de El Señor de los 


Anillos. En este escenario, Damrod y un 

pequeño grupo de sus hombres inten- 

tan detener el avance de una horda 
orca muy superior a ellos en número. 





Un nuevo escenario para El Señor de los Anillos: 
La táctica de Damrod 





iguiendo el escenario del mes pasado ATAQUE SIGILOSO chequeos de valor en una amplia variedad de 

(La huida de Faramir), este mes os La regla ataque sigiloso sirve para representar circunstancias cuando la miniatura está aisla- 
presento La táctica de Damrod, que trata la habilidad de los montaraces para tender da (si el jugador del Bando de la Oscuridad 
del intento de Faramir de respaldar a sus emboscadas en los bosques. no mantiene sus fuerzas unidas, estas pueden 
montaraces y evitar la invasión de los Orcos. decidir huir). La segunda (y de mayor influen- 
La minicampaña concluirá el mes que viene Los montaraces disponen de un disparo adi- cia) es que divide a los Orcos que se aproxi- 
con el conflicto final en La sombra de cional al inicio de la partida que pone de relie- man en lo que a la práctica son tres grupos 
Osgiliath, donde comprobaremos si los ve su habilidad para sorprender a la fuerza separados y reduce la ventaja de su superiori- 
esfuerzos de Faramir y Damrod han valido orca. Como regla especial, el ataque sigiloso dad numérica temporalmente. Esto encaja 
la pena. podría incluirse en un escenario en el que los perfectamente con la idea una fuerza desen- 

: ¿7 atacantes fueran Elfos Silvanos o incluso frenada de Orcos atravesando un territorio 
Mientras tanto (y siguiendo con mi artículo Orcos de Moria, “seguro” (es recomendable utilizar el menor 
del mes pasado), me gustaría comentar breve- número posible de las miniaturas necesarias 
mente el uso de las reglas especiales ataque INDISCIPLINADOS para el escenario). 


sigiloso e indisciplinados en La táctica de 
Damrod. Ambas reglas tienen que ver con el 
trasfondo del escenario y cada una se aplica a 
una de las dos fuerzas contendientes. 


Los Orcos se describen con frecuencia como 
un ejército mal organizado. La regla indiscipli- 
nados representa esta característica de dos for- 
mas. La primera es que los obliga a efectuar 
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Y hasta aquí mi explicación. Ahora le toca al 
escenario. ¡Es hora de que esos asquerosos 
Orcos prueben el sabor del acero de Gondor! 
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Damrod y sus montaraces sorprenden a la columna orca en terreno abierto. 





ESCENARIO: LA TÁCTICA DE DAMROD 


DESCRIPCIÓN 


Faramir y sus montaraces han divisado una 
gran fuerza orca unos kilómetros al norte de 
Osgiliath. Los Orcos se dirigen al sur para 
interceptar a una columna de soldados de 
Gondor que regresa de Minas Tirith. 
Faramir decide llevar un grupo de hombres 
al sur para tratar de avisar o ayudar a la 
columna mientras Damrod permanece en la 
retaguardia frenando el avance orco. Al 
principio, el ataque va bien y muchos Orcos 
quedan aislados o mueren. Por desgracia, un 
considerable número de Orcos llega por 
detrás del grueso de las tropas. Caen sobre 
el flanco de Damrod en los primeros turnos 
frustrando sus planes... 


CONTENDIENTES 

El Bando de la Luz lo componen Damrod y 
15 montaraces de Gondor con arcos y armas 
de mano. 


El Bando de la Oscuridad está formado por 2 
capitanes orcos (a lomos de huargos), 8 jine- 
tes de huargo con arcos orcos, $ jinetes de 
huargo con escudos y venablos, 12 guerreros 
orcos con armas de mano y escudos y 6 gue- 
rreros Orcos con 4rcos Orcos. 


PARTIDA A PUNTOS 

Si quieres librar esta partida con otras fuer- 
Zas, escoge al menos 200 puntos en tropas 
para el Bando de la Luz y al menos 400 
puntos en tropas para el Bando de la 
Oscuridad. 
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DISPOSICION DEL MAPA 

El escenario se juega en un tablero de 120 cm 
por 180 cm. Un camino lo atraviesa por el 
centro y transcurre paralelo a los bordes largos 
del tablero con al menos una colina a cada 
lado. El resto del tablero debería cubrirse con 
zonas boscosas y rocosas dispersas. 


POSICION INICIAL 

El Bando de la Oscuridad divide sus fuerzas 
en cuatro grupos lo más igualados posible en 
número. El Bando de la Luz escoge dos gru- 
pos, que el Bando de la Oscuridad despliega a 
una distancia máxima de 15 cm del centro del 
tablero. El resto de fuerzas estarán disponibles 
como refuerzos más adelante, 


El Bando de la Luz despliega entonces a 
Damrod y a los montaraces de Gondor en 
cualquier lugar a una distancia mínima de 30 
cm de cualquier miniatura del Bando de la 
Oscuridad. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Oscuridad obtiene la victoria 
si logra que al menos el 50% de sus tropas 
iniciales abandone el tablero por el borde sur. 
El Bando de la Luz gana la partida si el 
Bando de la Oscuridad no logra cumplir sus 
objetivos. 


REGLAS ESPECIALES 

Ataque sigiloso: para representar el ataque por 
sorpresa de los montaraces, cuando ambos ban- 
dos hayan desplegado pero antes de que se ini- 
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cie el primer turno, cada montaraz podrá dispa- 
rar una vez sobre un único objetivo. Se aplican 
las reglas habituales de ataques con proyectiles, 


Indisciplinados: la fuerza orca viaja como 
una turba semiorganizada, por lo que está 
bastante dispersada y resulta vulnerable a un 
ataque. Para reflejar esto, solo se despliegan 
dos grupos de Orcos al inicio de la partida. 


A partir del cuarto turno, al finalizar su movi- 
miento, el Bando de la Oscuridad podrá efec- 
tuar una tirada para comprobar sí llega otro 
grupo de Orcos. El Bando de la Oscuridad 
tira 1D6. Con un resultado de 4+, puede coger 
un grupo y moverlo desde el borde norte del 
tablero. Este grupo no podrá cargar el turno 
en que se incorpora al juego, aunque puede 
actuar con normalidad. 


Además, debido a la naturaleza inesperada 
del ataque, las miniaturas del Bando de la 
Oscuridad que empiecen su turno a una dis- 
tancia mayor de 15 cm de una unidad amiga 
contarán como miniaturas aisladas, indepen- 
dientemente del número de enemigos visi- 
bles a una distancia no superior a los 15 cm. 


Campaña: este escenario puede jugarse como 
parte de la minicampaña que incluye también 
La huida de Faramir y La sombra de 
Osgiliath, Si escoges jugarlo como parte de 
la campaña, debes anotar el número de Orcos 
y de montaraces supervivientes, el número de 
puntos de Poder, Voluntad y Destino que han 
gastado los héroes y el número de Heridas 
que estos han perdido. 
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Tras su reciente incorporación a la 
campaña de El Señor de los Anillos 
de Studio, Paul Rudge no pudo resistir 
la idea de incluir una unidad de 
montaraces gondorianos en su ejército 
de jinetes de Rohan. A continuación, 
puedes comprobar cómo los pintó... 





PALETA DE COLORES 
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Lo primero que hice fue imprimar la miniatu- 
ra con 5pray Negro Caos y repasar las zonas 
en las que la pintura no había penetrado bien 

















con pintura Negro Caos diluida. 


Comencé a pintar la 
miniatura por las áreas 
más extensas, que, en 
este caso, eran las 
zonas de cuero como la 
capa del jinete, las 
botas, el cinturón y el 
tabardo. Para acelerar 
el proceso de pintado, 
usé Marrón Quemado 
como color base. Para 
las luces, primero utili- 
cé Carne Oscura y, des- 
pués, Piel de Alimaña. 
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TALLER DE 
PINTURA 


Los montaraces de Gondor de Paul Rudge 
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Pinté las mangas de la camisa de la miniatu- 
ra con Marrón Bubónico y, para darles un 
efecto de sombreado, apliqué un lavado de 
Tinta Carne. Para las luces, utilicé una mez- 
cla a partes iguales de Marrón Bubónico y de 
Hueso Deslucido. 
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El carcaj lo pinté con Negro Caos y las plumas 
de las flechas con Gris Codex. Usé también 
Gris Codex para las luces de la bolsa y apliqué 
un pincel seco con Blanco Cráneo en las plu- 
mas de las flechas. 





Para el color base del rostro del montaraz usé 
Carne Enana y, a continuación, apliqué una 
capa con Tinta Carne para darle las sombras. 
Una vez se secó la tinta, ¡luminé el rostro con 
una mezcla de Carne Enana y de Carne Élfica 
á partes iguales. 





Pinté con mucho cui- 
dado los ojos con 
Blanco Cráneo con la 
ayuda de un pincel de 
detalle fino. Para pin- 
tar la pupila, apliqué 
un pequeño punto de 
Negro Caos en el cen- 
tro del ojo. 


Para el color base de la capa del montaraz 
hice una mezcla compuesta de tres partes de 
Verde Ángeles Oscuros, una parte de Negro 
Caos y una parte de Gris Codex. Para las 
luces, empleé una mezcla compuesta por dos 


'erde Angeles Oscuros y una parte 
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partes de 


de Gris Codex. 
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Para el color base 
del cabello usé 
Marrón Bubónico 
y, a continuación, 
le apliqué un som- 
breado con Tinta 
Carne. Por último, 
apliqué al pelo un 
pincel seco con 
Hueso Deslucido. 





Para el color base del FARAMIR LA PEANA 

arco del montaraz usé Con la ayuda de un pincel de detalle fino, pin- Apliqué cola blanca a la parte superior de la 
Marrón Cuero y, para té el adorno en forma de árbol del peto de peana y, a continuación, la sumergí en arena 
ac Lac lim » p A «o A A á 

las luces, utilicé una Faramir con Hueso Deslucido. fina. Esperé a que se secara y después la 1m- 
mezcla a partes iguales primé con Negro Caos. Para el color base usé 


de Marrón Cuero y de 
Marrón Bubónico. 


Marrón Bestial y des- 
= pués le apliqué un 
pincel seco con 
Marrón Bubónico. 
Por último, le apliqué 
un lavado de Tinta 
Marrón, Cuando la 
tinta se secó del todo, 
volví a aplicarle un 
pincel seco con una 
mezcla de Marrón 
Bestial y de Marrón 
Bubónico a partes 
iguales. El lateral de 
la peana lo pinté con 
Verde Goblin. Para 
acabar la decoración 
de la peana, apliqué 
un poco de césped 
ferroviario y lo pegué 
con cola blanca. 





Las zonas metálicas de la miniatura, como la 
hebilla, la empuñadura de la espada y la 
decoración de la vaina, fueron imprimadas 
con Negro Caos y, después, pintadas con Oro 
Brillante. Para darles el efecto del paso del 
tiempo, apliqué a estas zonas un lavado de 
Tinta Marrón. 





Para la capa base de la espada usé Metalizado 
Bólter. A continuación, apliqué el sombreado 
con un lavado de una mezcla compuesta por 
un 20% de Negro Caos y un 80% de agua. 
Cuando se secó, apliqué unas luces al filo y a 
la punta de la espada con Plateado Mithril. 
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Una lluvia de flechas de Faramir y de sus montaraces debería bastar para acabar con los Orcos. 
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Este mes se ponen a la venta las mi- 
niaturas de Gamling y de la guardia 
real de Rohan, diseñadas por Alan 
Perry, Michael Perry y Brian Nelson. 
Neil Green y Darren Latham del equipo 
de 'Eavy Metal nos explican el proceso 
de pintado de estas miniaturas... 


PRIMEROS PASOS 

En primer lugar imprimamos las miniaturas 
con Spray Negro Caos y repasamos las zonas 
de las miniaturas donde la pintura no había 
penetrado bien con una capa de pintura Negro 
Caos diluida con agua. 


GAMLING 





Para el color base de 
la capa de Gamling, 
utilizamos una mezcla 
a partes iguales de 
Negro Caos y Verde 
Ángeles Oscuros. Para 
las luces, fuimos apli- 
cando al color base pequeñas cantidades de 
Verde Goblin y Gris Codex. Para las luces 
posteriores, a esta mezcla le fuimos añadien- 
do una mayor cantidad de Gris Codex. 





El ribete de la capa lo pinta- 
mos con Marrón Quemado y 
los motivos los pintamos con 
una mezcla a partes iguales 
de Oro Brillante, Hueso 
Deslucido y Dorado 
Bruñido. A esta mezla le 
añadimos una pequeña canti- 
dad de Marrón Bestial. 


A la cota de malla primero le 
aplicamos un pincel seco con 
Metalizado Bólter. Para darle 
un aspecto vitrificado le apli- 





CLASE 
MAGISTRAL 


Guardia real de Roban y portaestandarte 


camos una mezcla de Tinta Negra y Tinta 
Marrón a partes iguales diluida con idéntica 
cantidad de agua. Para las luces, aplicamos un 
pincel seco con Cota de Malla, 


Pará pintar la capa y el fajín 
de Gamling usamos una 
mezcla a partes iguales de 
Rojo Entrañas y Marrón 
Quemado. Para las luces 
posteriores fuimos añadien- 
do a la mezcla cantidades 
cada vez mayores de Rojo 
Entrañas. 


Para la armadura, usamos 
una mezcla de Plateado 
Mithril y de una pequeña 
cantidad de Metalizado 
Bólter. Para resaltar los deta- 
les. primero los pintamos 
con Negro Caos y, a conti- 
nuación, les aplicamos una 
mezcla a partes iguales de 
Marrón Quemado y Carne 
Oscura. Los bordes de la 
armadura los pintamos con 
Negro Caos. Después, les 
aplicamos una mezcla de Marrón Cuero y 
Came Oscura a partes iguales y, para las luces, 
utilizamos solamente Marrón Cuero. 





La empuñadura de la espada 
la pintamos con una mezcla 
compuesta por cuatro partes 
de Dorado Bruñido y una 
parte de Negro Caos. Las 
luces las aplicamos con Dorado Bruñido. 





= A El color base del cintu- 
rón de Gamling consistió 
en una mezcla de cuatro 
partes de Marrón Que- 
mado y una parte de Ne- 
gro Caos. Para las luces, 
añadimos pequeñas cán- 
tidades de Hueso Deslucido a la mezcla base. 





Los adornos los pintamos primero con Negro 
Caos y para hacerlos resaltar les dimos una 
capa con una mezcla compuesta por cuatro 
partes de Oro Brillante y una parte de Marrón 
Bestial, Gris Codex y Hueso Deslucido. 


El color base del rostro de 
Gamling fue una mezcla de 
cuatro partes de Came Enana, 
una parte de Marrón Bestial y 
una parte de Gris Codex. Para 
las luces, añadimos al color 
base cantidades cada vez mayores de Carne 
Enana. La última luz consistió en una mezcla de 
cuatro partes de Carne Enana y una parte de 
Carne Élfica. 











Para el color base del cabello 
de Gamling usamos una mez- 
cla de Marrón Bestial, Marrón 
Quemado y Gris Codex a par- 
tes iguales. A este color base le 
fuimos añadiendo pequeñas 
cantidades de Hueso Deslucido para las luces. 
Por último, para darle un efecto de brillo, al 
cabello le dimos una mezcla compuesta por 
ocho partes de Tinta Marrón, una parte de 
Tinta Amarilla y una parte de Tinta Azul. 





El color base del estan- 
darte consistió en una 
mezcla de Verde Ánge- 
les Oscuros y Verde 
Goblin a partes iguales. 
Las luces las hicimos 
con Verde Goblin. A 
continuación, para darle 
un efecto vitrificado, 
mezclamos Tinta Negra y Tinta Verde a partes 
iguales. El símbolo del caballo lo pintamos 
primero con una mezcla de Negro Caos y Gris 
Codex a partes iguales y, después, le aplica- 
mos Blanco Cráneo. 





Utilizamos Rojo Entrañas 
como color base para el bor- 
de del estandarte. Para las 
luces usamos Carne Enana. 
El detalle del borde del 
estandarte lo pintamos con 
una mezcla al 50% de Oro 
Brillante y Blanco Cráneo, 








Utilizamos Ma- 
rrón Quemado 
para el color base 
del caballo y las 
luces las aplica- 
mos con una mez- 
cla de Carne Os- 
cura y Marrón 
Vómito en idénti- 
ca proporción. 


Para pintar la crin y la cola del 
caballo aplicamos Marrón 
Quemado como color base. 
Después, las ¡iluminamos con 
una mezcla a partes iguales de 
Came Oscura y Marrón 
Vómito, Para las últimas luces, 
fuimos añadiendo cantidades 
cada vez mayores de Marrón 
Vómito. 





Las riendas las pintamos con 
una mezcla al 50% de Rojo 
Entrañas y Marrón Quema- 
do. A este color base fuimos 
añadiendo pequeñas cantida- 
des de Rojo Entrañas para las posteriores luces, 








GUARDIA REAL DE ROHAN 


Para pintar la cota de malla 
aplicamos directamente 
sobre la capa base de Negro 
Caos un pincel seco con 
Metalizado Bólter. 





La capa la pintamos con 
una mezcla de Negro Caos 
y Verde Ángeles Oscuros a 
partes iguales. Para las lu- 
ces añadimos pequeñas 
cantidades de Verde Goblin 
y Gris Codex al color base. 





El color base de la túnica fue 
una mezcla de rojo Entrañas y 
Marrón Quemado a partes igua- 
les. Para las luces añadimos 
cantidades cada vez mayores de 
Rojo Entrañas a la mezcla. 





Utilizamos Verde 
Ángeles Oscuros para 
el color base del 
escudo y para las 
luces hicimos una 
mezcla a partes igua- 
les de Verde Ángeles 
Oscuros y Verde 
Goblin. Por último, 
para darle un aspecto vitrificado, le aplica- 
mos una mezcla compuesta por una parte de 
Tinta Negra y ocho partes de agua. Las 
zonas doradas las pintamos con Oro 
Brillante y, a continuación, les aplicamos un 
lavado de una parte de Tinta Marrón y cuatro 
partes de agua, 





Para las zonas de cuero más oscuras usamos 
una mezcla en idéntica proporción de Negro 
Caos y Marrón Quemado, Para las luces, fu1- 
mos añadiendo Marrón Bestial a la mezcla. 





El asta de la lanza la pintamos con Marrón 
Quemado y las luces las hicimos con Marrón 
Bestial. 














La punta de la lanza y las 
zonas con detalles metáli- 
cos las pintamos con Me- 
talizado Bólter. Después 
les aplicamos un lavado 
compuesto por una parte de Tinta Negra y 
cuatro partes de agua. Para las luces usamos 
Cota de Malla. 


El color base que le dimos a la 
barba fue Marrón Bestial y, para 
las luces, usamos Marrón 
Bubónico. 


La pluma la pintamos apl1- 
cando un pincel seco com- 
puesto por una mezcla de 
Negro Caos y Gris Codex a 
partes iguales. 


LOS CABALLOS 


Los caballos los pintamos de las tres formas 
diferentes que detallamos a continuación: 


El caballo de la fotografía inferior lo pintamos 
con una mezcla de una parte de Marrón 
Quemado y una parte de Negro Caos. Para las 
luces, a este color base le fuimos añadiendo 
pequeñas cantidades de Hueso Deslucido. 





El color base del caballo de la fotografía infe- 
rior consistió en una mezcla a partes iguales 
de Carne Oscura y Negro Caos. Para las luces 
aplicamos Marrón Vómito al color base. 











El caballo de la fotografía inferior lo pintamos 
con Marrón Quemado. Para las luces, usamos 
una mezcla al 50% de Carne Oscura y Marrón 
Vómito. 





Para pintar las patas de los 
caballos utilizamos una mez- 
cla de Marrón Quemado y 
Blanco Cráneo en idéntica 
proporción. Á esta mezcla 
fuimos añadiendo Blanco Cráneo para las luces 
posteriores. 
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La crin y la cola las pintamos con una mezcla 
a partes iguales de Gris Codex y Negro Caos. 
Para las luces usamos Gris Codex. 


Las riendas las pintamos 
con una mezcla com- 
puesta por dos partes de 
Marrón Quemado y una 
parte de Negro Caos. 
Para las luces utilizamos 
Marrón Quemado. 


Para dar por finalizadas las miniaturas, pinta 
mos las peanas. Aplicamos cola blanca a las 
peanas y, a continuación, las sumergimos en 
arena. Cuando se secaron, les aplicamos un 
lavado con Tinta Marrón. Después les dimos 
un pincel seco con una mezcla de Marrón 
Cuero y Gris Piedra. Para finalizar, las ador- 
namos con césped electrostático. 
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y 
mesesartezaos, CÓMO CONSTRUIR 
Torres, el diseñador de escenografía 
Mark Jones del equipo de "Eavy Metal 
encontró la inspiración que necesitaba UNA C AS A DE RO EA AN 
para construir una casa de Rohan. 


Dave Cross decidió investigar cómo le 
fue el proyecto. Un proyecto de modelismo de Mark Jones 





oy un ávido aficionado de El Señor de 

los Anillos y, después de ver Edoras en 
Las Dos Torres, decidí construir una casa 
de Rohan. Su aspecto distintivo la convertía 
en un proyecto muy atrayente. 


Después de calcular las dimensiones del edi- 
ficio, dibujé en un papel las plantillas de to- 
das las secciones de muros y tejado. Puedes 
encontrar una copia de estas plantillas en 
nuestra página web: 
www.games-workshop.es/lotr/t/hobby/modelismo/ 
casa_rohan.html 


Valiéndome de las plantillas como guía, re- 
corté estas secciones de una lámina de car- 
tón de un milímetro de grosor. Usé cinta de 
carrocero para fijar las secciones y para 
poder hacerme así una idea de las dimensto- 
nes de la casa. 





Un asentamiento aislado localizado en las praderas de Rohan, 


Como el aspecto de la casa me pareció el dese- El siguiente paso en el proceso era crear la 
ado, apliqué pegamento a las uniones. Inserté textura de madera de los muros. Con un lápiz 
unos refuerzos triangulares en las esquinas de y una regla dibujé unas líneas sobre una lámi- 
cada sección para ayudar a mantener la estruc- na de madera de balsa dejando una separación 
tura de la casa durante el resto del proceso de de 5 mm entre cada una. Esta operación la re- 


construcción. Cuando acabé el montaje, esperé petí en toda la lámina de madera de balsa. 
a que se secara. 
















Una vez completadas, utilicé otra vez las plan- 
tillas para trazar con lápiz sobre el cartón las 
cciones de muro y de la entrada. 





Aspecto de la casa 
una vez finalizada 
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Para evitar que la madera de balsa se rompiese 
mientras cortaba las secciones, pegué cinta de 
carrocero en la cara inferior. A continuación, 

corté todas las secciones, incluidas las ventanas. 
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Cuando se secó el armazón de cartón, pegué 
las tiras de madera de balsa en los muros te- 
niendo cuidado de alinearlas adecuadamente 
y de dejar espacio suficiente para encajar 
también las ventanas y la puerta de la casa. 
Las tiras de madera de balsa de 5 mm las usé 
para añadir detalles verticales sencillos a las 
esquinas y a las secciones de muro de la 
vivienda. Para medirlas, las apoyé en el late- 
ral de la casa y, a continuación, las corté. 
Después las pegué para cubrir las secciones 
de muro y las esquinas. 


a 


Usé de nuevo las plantillas para cortar la 
puerta y las contraventanas de madera de 
balsa asegurándome de que el efecto de las 
tablas de madera quedase vertical. Las puer- 
tas y las ventanas las monté para que sobre- 
saliesen sobre el cartón y luego las pegué. 


Los detalles de las ventanas consistieron en 
añadir los marcos, fabricados con tiras de 
madera de balsa de 3 mm de ancho. Encajé 
la puerta con dos bisagras de cartón de 3 
mm de anchura. 
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Para acabar la puerta, le hice un tirador con un 
trozo de alambre fino que doblé sobre un pin- 
cel hasta darle forma circular. Después lo pe- 
gué en su sitio con un poco de masilla verde. 





EL TEJADO 

La forma básica del tejado la hice con el 
mismo sistema, a partir de un trozo de cartón 
y utilizando las plantillas de papel. Después 
doblé la pieza de cartón por el centro para 


darle la forma de tejado. Le añadí dos soportes 


triangulares para que el tejado tuviese puntos 
de apoyo y mantuviese su forma. 





El techo de paja lo hice recortando dos bandas 
de pelo de un “osito Teddy” de imitación (¡po- 
bre oso, nunca volvió a ser el mismo tras el 
corte de pelo!), lo bastante grandes para que 
cubriesen las dos secciones del tejado. Las 
pegué después sobre el tejado mientras presio- 
naba. Cuando se secó, lo pegué al armazón del 
edificio con cola blanca. 
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Con la ayuda de un cepillo de dientes viejo, le 
apliqué una mezcla compuesta de una parte 
de cola blanca y aproximadamente una parte 
de agua. Extendí la mezcla sobre la capa de 
paja y. cuando la cubrí totalmente, volví a 
pasarle el cepillo en sentido contrario para 
reducir el volumen y crear el efecto de “techo 
de paja”. Esperé a que se secara la cola blan- 
ca, corté otra tira de paja para situarla en el 
centro del tejado y repetí el efecto de estera 
en el resto del tejado. Cuando se secó todo, 
recorté los bordes de la sección del tejado 
para darle un acabado tosco. 





El gablete del tejado consistió en dos largas 
vigas de madera decoradas, recortadas de una 
lámina pequeña de madera de balsa. Después 
de cortarlas, marqué el punto donde las dos 
vigas se cruzaban (para dar la impresión de 
dos piezas de madera unidas) y, a continua- 
ción, las pegué con cola blanca. 















Con la combinación de dos casas y una torre puedes crear una torre de vigilancig. 














Cuando hayas perfeccionado tu técnica construyendo la casa básica, estarás preparado para emprender un proyecto 
de modelismo de mayor envergadura como la Gran Sala. 


La casa está asentada sobre una sólida base 
de piedra construida a partir de una plancha 
de poliestireno. La pieza mide 210 mm x 150 
mm y tiene un grosor de 25 mm. Corté de la 
parte delantera de la base un trozo de 40 mm 
de ancho y 20 mm de grosor. 


Corté este trozo a una altura de 18 mm y 





entonces recorté un escalón 6 mm hacia abajo 
y 10 mm hacía adentro. Esta pieza más 
pequeña la pegué a la base de la pieza más 
grande y de esta forma completé los escalo- 
nes. Para terminar la sección de la base, los 
pegué en sus huecos originales. 








A continuación, pegué la base de poliestireno 
a una lámina gruesa de cartón de las mismas 
dimensiones. El efecto de piedra lo conseguí 
con una lámina de papel grueso que recorté 
dándole la forma de pequeños rectángulos 
irregulares (aproximadamente de 10 mm de 
altura y 15 mm de longitud). Pegué estas pie- 
zas a la base para dar la impresión de que la 
base estaba construida con bloques de piedra. 





El último elemento de construcción fueron las 
columnas, que tienen un diámetro de 5 mm. 
Recorté dos piezas de 60 mm de longitud y 
otras dos de 50 mm. 


El borde de las columnas más cortas se biseló 
para que se unieran al tejado correctamente. 








Una vez hecho esto, marqué las bases y les 
practiqué unos agujeros de 10 mm de profun- 
didad para insertar en ellos las columnas. 
Cuando logré ponerlas en la posición adecua- 
da, las pegué. 





Para acabar las columnas más largas, añadí 
unas piezas decorativas en la cornisa hechas 
con trozos sobrantes de madera de balsa. 





La casa estaba ya construida y preparada para 
ser pintada. Primero la imprimé con Negro 
Caos. El efecto del paso del tiempo lo conse- 
guí aplicando un pincel seco a cada sección 
del edificio. Pinté la base de piedra con suce- 
sivas capas de mezclas cada vez más claras de 
Negro Caos y Gris Codex y después de Gris 
Codex y Blanco Cráneo. Para conseguir la 
apariencia de la madera, apliqué una mezcla 
compuesta de Negro Caos, Marrón Quemado, 
Gris Codex y Hueso Deslucido. A la mezcla 
inicial le apliqué después varias luces. Por 
último, pinté el techo de paja añadiendo 
Marrón Cuero y Marrón Vómito a la mezcla. 
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Los defensores son superados en námero por la imparable horda uruk- hai que todea el asentamiento de Rohan. 





SENÑORMÁNILLOS 


LAS ODOS HA 


Como en este mismo número de la 
revista hemos incluido las reglas de la 
guardia real de Rohan, Matthew Ward 
ha decidido aprovechar la ocasión para 
repasar la utilización de la caballería en 
las batallas de la Tierra Media. 


En el reglamento de Las Dos Torres fuimos 
testigos del nacimiento de un nuevo tipo de 
tropa: la caballería (los jinetes de Rohan dis- 
ponen de ella y los jinetes de huargo también 
acechan en alguna cueva mientras se quejan 
por el sol). Tanto si te pones al mando de una 
fuerza del Bando de la Luz como de una del 
Bando de la Oscuridad, ahora tienes la opción 
de incluir a estos eficaces guerreros en tu 
ejército. 


CONSIDERACIONES BASICAS 
La principal ventaja de la caballería sobre la 
infantería es la velocidad adicional que la 
montura proporciona a su jinete y la mayor 
visibilidad resultante del aumento de altura. 


Es tan simple como que un jinete puede mo- 
verse más rápido y cuenta con un mayor cam- 
po de visión que un guerrero a pie. Con todo, 
cuando la caballería se vuelve más útil es al 
enfrentarse a la infantería, ya que su veloci- 
dad extra le permite entrar en combate rápi- 
damente y su masa adicional le proporciona 
superioridad en la batalla. De ello se derivan 
dos ventajas para los guerreros montados: el 
ataque adicional les da más posibilidades de 
ganar el combate y doblan el número de ata- 
ques si logran batir a sus oponentes, ya que 
su ímpetu les permite derribar al enemigo. 


Existen tres tipos fundamentales de caballería 
que puedes utilizar. 


CABALLERÍA CON ARMAS 
DE MANO 


Estas tropas destacan por su mayor rapidez y 
presentan una ventaja significativa en comba- 
te sobre las tropas de infantería. La utilidad 
de un simple Orco o de un guerrero de Rohan 
se duplica sí va sobre una montura. En gene- 
ral, si en tu ejército dispones de una buena 
cantidad de tropas de caballería, deberías 
ganar los combates fácilmente. Aunque las 
tropas de caballería a la carga son muy efica- 
ces frente a las de infantería, es posible que 
sean superadas totalmente. Mantente atento a 
las tropas de caballería enemigas. Bastará un 
contraataque de un jinete de huargo para que 
pierdas tus bonificadores por carga de caba- 
llería y te quedes a merced de la superioridad 
numérica del enemigo. 


CABALLERÍA CON ARMAS 
DE PROYECTILES 


Las tropas de caballería más flexibles son las 
que van equipadas con armas de proyectiles, 
ya se trate de venablos o de arcos. La movili- 
dad adicional se la proporcionan las montu- 
ras, con las que pueden rodear a la infantería 
y arrasar a las tropas con una lluvia de flechas 
allí donde se concentren las tropas enemigas. 
Hay que tener especial cuidado al utilizar 


¡ALZAOS, ALZAOS, 
JINETES DE THEODEN! 


Tácticas de la caballería en el juego de batallas 
El Señor de los Anillos 
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En tu caballería es crucial la elección entre armas de proyectiles y armas de mano. 


estas tropas, ya que la mayoría de las veces 
disponen de un atributo de Defensa inferior al 
de la caballería que no va equipada con armas 
de proyectiles y, además, pueden resultar un 
blanco tentador para los arqueros enemigos. 


El lado positivo es que siguen beneficiándose 


de las ventajas del combate contra tropas de 
infantería y por ello resultan de gran utilidad 
apoyando tu ataque principal. Reduce el nú- 
mero de las tropas enemigas disparando unas 
cuantas veces con tus arcos y, a continua- 
ción, efectúa una carga para apoyar al grueso 
de tu ejército. 


HÉROES A CABALLO 

Si gracias a su montura un guerrero ordinario 
puede ver duplicada su utilidad, no es difícil 
imaginar cuánto aumentará la utilidad de un 
héroe que vaya a caballo. La montura no solo 
ofrece una protección adicional (nada desdeña- 
ble si se trata de un héroe con un atributo de 
Defensa bajo), sino movimiento adicional y 


doble número de ataques que, unidos a las 
reservas de Poder del héroe, pueden dar fantás- 
ticos resultados. Los héroes que suelen comba- 
tir cuerpo a cuerpo, como Aragorn y Boromir, 
resultan así mucho más difíciles de derribar; y 
los héroes que combaten mejor a largo alcance, 
como Legolas y Gandalf, alcanzan sus posicio- 
nes mucho más fácilmente. Yo suelo aprovechar 
esta movilidad adicional para derribar a los 
héroes enemigos rodeando a la escolta que los 
acompaña para después aporrearlos sin compa- 
sión con una lluvia de hechizos y flechas. Fíjate 
en el alcance adicional que tiene un movimiento 
heroico gracias a la caballería y tomarás por 
sorpresa a tu enemigo bastante a menudo. 


TÁCTICAS AVANZADAS 


Aparte de las tácticas generales, me gustaría 

destacar algunas tácticas específicas que creo 
que funcionan muy bien con un ejército basa- 
do fundamentalmente en tropas de caballería. 





IMPACTAR Y HUIR 

Como su propio nombre sugiere, esta táctica 
está basada en la ventaja de la velocidad de 
las tropas de caballería. Como en El Señor de 
los Anillos puedes medir las distancias en 
cualquier momento, resulta de lo más senci- 
llo permanecer fuera del alcance de carga de 
tu enemigo, aunque manteniendo siempre a 
tus tropas a la distancia suficiente para que tú 
sí puedas cargar. 


Para impactar y huir, no es aconsejable tener 
la iniciativa en el turno en que pretendes car- 
gar con tus tropas. Deja que sea tu oponente 
el que se mueva y, a continuación, escoge 
objetivos fáciles. En el turno siguiente, inten- 
ta apartar a la mayoría de tus tropas del cami- 
no de la carga y. después, vuelve a efectuar 
una carga. Creo que la forma más eficaz de 
impactar y huir es cargar contra la infantería 
enemiga con un puñado de tropas de caballe- 
ría y un héroe. De todas formas, si no eres lo 
bastante cuidadoso, este movimiento puede 
suponer un contraataque de una horda de 
infantería enemiga al inicio del turno si- 
guiente. Para evitarlo, utiliza tu movimiento 
heroico al inicio del turno para poner rápida- 
mente fuera de peligro a tus fuerzas y, al mis- 
mo tiempo, para que estén preparadas para 
efectuar otro ataque en el turno siguiente. 


FLANQUEAR 


Aunque el juego El Señor de los Anillos no se 
trata de un juego de escaramuzas, la maniobra 
de flanqueo tiene una relativa importancia. El 
flanqueo es especialmente útil cuando las fuer- 
zas de tu oponente se basan sobre todo en el 
empleo de lanzas y picas, pues suponen una 
trampa mortal para la caballería. Para sacar el 
máximo partido de estas armas, tu oponente ha 
de mantener a sus miniaturas en una forma- 
ción compacta y, si tus tropas de caballería los 
superan en este momento, lograrás un efecto 
contundente. Si envías un grupo de tus guerre- 
ros a rodear los flancos de la formación, forza- 
rás a tu oponente a elegir entre extender sus 
tropas para intentar detenerte e ignorar el 
movimiento. Si las extiende, simplemente pue- 
des cambiar la táctica de impactar y huir para 
reducir sus fuerzas poco a poco. Si prefiere 
ignorar las miniaturas que flanquean a sus tro- 
pas, podrás situar la carga de tu fuerza flanque- 
adora en la retaguardia de su formación para 
anular su ventaja por tener lanzas y picas. 


HOSTIGAR 

Quizás la táctica más directa consiste en uti- 
lizar la caballería equipada con armas de pro- 
yectiles para acribillar a tu oponente con una 
lluvia de flechas mientras permaneces fuera 
de su alcance de carga. Esta táctica solo re- 
quiere un mínimo de tropas armadas con arco 
y resulta muy eficaz contra una fuerza de 
infantería enemiga. De todas formas, recuer- 
da que esta táctica requiere ser planificada 
cuidadosamente y saber exactamente la dis- 
tancia a la que puedes mover cada turno. Es 
mejor mover el máximo de distancia permiti- 
do y no disparar que ser capturado. 


INFANTERIA A CABALLO 
Recuerda que cada una de tus miniaturas de 
caballería puede transportar a un pasajero 
en la grupa. Ese pasajero no puede luchar o 
actuar de ninguna forma mientras vaya 


montado, aunque la montura no ve reducido 
su movimiento. Con esto quiero decir que 
puedes utilizar tus tropas de caballería para 
trasportar a las de infantería hasta posiciones 
ventajosas a las que tardarían mucho más en 
Megar yendo a pie. Se trata de un modo de 
aumentar la distancia de movimiento de los 


héroes que no incluyen opciones de monturas 
(como Saruman o Haldir), de asegurar objeti- 


vos con rapidez o, simplemente, de preparar 
el terreno para después impactar y huir (con- 
sulta el apartado de esta misma página). De 
todas formas, ten cuidado con esta táctica, ya 
que también presenta algunos inconvenien- 
tes. Por ejemplo, si la miniatura sufre una 
carga mientras transporta a otra miniatura, el 
pasajero no puede combatir. También hay 


que tener en cuenta que, si la montura es des- 


truida, tanto el jinete como su pasajero pue- 
den acabar alejados de la acción o, peor aún, 
que un Proyectil Mágico no solo puede 
impactar al jinete y a su montura, sino tam- 
bién al pasajero. Por último, una miniatura 
de caballería es considerablemente más cos- 
tosa en puntos que una de infantería y por 
ello resulta recomendable que no bases tu 
estrategia en el uso de esta táctica, ya que 
tus fuerzas pueden verse reducidas conside- 
rablemente. 


NO DISPONES DE TROPAS 
DE CABALLERIA... 


Como espero haber demostrado, la caballería 
puede resultar mortífera en el campo de bata- 
lla y es una de las bazas fundamentales de 
todo comandante, pero ¿qué ocurre en el 
caso de que no dispongas de tropas de caba- 
lHería? Si tu ejército es temático y no puedes 
incluir tropas de caballería o si simplemente 
se trata de un escenario que no permite la 
inclusión de este tipo de tropas, ¡no te preo- 
cupes! Puedes hacer varias cosas para hacer 
la vida más difícil a vuestros adversarios 
sobre cuatro patas. 


APROVECHA TUS ELEMENTOS 
DE ESCENOGRAFIA 


Teniendo en cuenta la composición del ejérci- 
to enemigo, puedes intentar sacar el mayor 
partido posible de los elementos de escenogra- 
fía. Con las tropas de caballería esta perspecti- 
va se amplía, ya que tienen dificultades para 
atravesar terreno difícil. El jinete ha de des- 
montar y conducir el caballo a través de terre- 
no difícil y, por esta razón, también reduce su 
distancia de movimiento. Por ello, tu adversa- 
rio a caballo tendrá que elegir entre ir por el 
camino más largo e intentar sortear el terreno 
reduciendo su velocidad. Por tanto, puedes 
utilizar los elementos de escenografía como 
escudos de los guerreros más vulnerables a la 
amenaza de la caballería. 


CONTRAATAQUE A LA CARGA 
Un punto importante sobre la carga de la 
caballería es que puede ocurrir que la minia- 
tura que inicialmente efectúa la carga sufra el 
contraataque de otra miniatura a caballo. Sin 
los beneficios que tiene la caballería por 
luchar contra infantería, tus guerreros lucha- 
rán a la práctica como tropas de infantería 
(aunque en peanas de mayor tamaño), 
Recuerda que un contraataque a una carga 


solo resulta eficaz si se realiza con otra minia- 





tura de caballería (la infantería no eliminará 
los bonificadores de caballería, aunque sí que 
sumará más dados al combate). 


¡DISPARALES! 

Aunque un caballo no suele tener la misma 
inteligencia que su jinete, al menos le pro- 
porciona una gran movilidad. Como los dis- 
paros sobre la caballería se distribuyen al 
azar entre jinete y montura, a menudo sue- 
len aniquilar a la montura. ¿Debería intentar 
eliminar a la montura? La verdad es que no; 
siempre es mejor destruir al jinete. Sin em- 
bargo, las monturas generalmente disponen 
de un atributo de Defensa menor y es más 
probable destrutrlas. Si la montura es elimi- 
nada, el jinete queda reducido a un simple 
soldado de infantería; su movimiento se 
ralentiza y, sin los modificadores de la caba- 
Hería, ya no supone una ventaja para sus tro- 
pas. Por supuesto, si eliminas al jinete será 
mucho mejor, pero recuerda que resulta más 
fácil neutralizar a héroes a caballo (como 
Aragorn o Boromir) destruyendo a la mon- 
tura que destruyendo al jinete. Un jinete for- 
zado a desmontar tendrá una oportunidad 
entre seis de no caerse y en combate se con- 
siderará atrapado mientras permanezca en 
tierra (¡risa diabólica!). También merece la 
pena mencionar el poder del Proyectil Mági- 
co, ya que, si se lanza con éxito, no solo im- 
pactará en el jinete, sino también en la mon- 
tura y en el pasajero, convirtiéndose así en 
la herramienta ideal para evitar que 

el enemigo agrupe sus costosas tropas de 
caballería. 


POR ÚLTIMO 

Para resumir, solo os diré que la caballería es 
una magnífica elección para un ejército, pues 
proporciona una amplia variedad de posibili- 
dades en el campo de batalla. No te preocu- 
pes demasiado si no encuentras la forma de 
que la caballería se adecue al tema central de 
tu ejército, tan solo piensa cuidadosamente 
en la mejor forma de utilizarla. ¡Que el suelo 
que piséis sea firme y vuestras monturas 
nunca caigan exhaustas! 
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Cada año podemos ver muchas 
conversiones alucinantes, pero 
ninguna nos ha llamado tanto la 
atención como el impresionante 
Balrog iluminado que creó nuestro 
compañero Daren Parrwood, el 
mismo que hizo los dioramas de 
El Señor de los Anillos que apare- 
cieron en la White Dwarf 90. 


“Se me ocurrió la idea 
hablando con el escul- 
tor de Fanatic Mark 
Bedford durante las 
Navidades de hace dos 
años. Hacía poco que 
habíamos ido a ver La 
Comunidad del 
Anillo y estuvimos 
comentando, sobre 
todo, lo impresionante 
que estaba el Balrog 
en la gran pantalla. Pensamos que sería bru- 
tal poder hacer una miniatura del Balrog que 
se iluminara y, cuanto más pensaba en ello, 
más me convencía de que podía llegar a 
hacer una miniatura así. 





Daren Parrwood 


Al trabajar en la Sala de Moldes, tenía acce- 
so a los originales que se utilizaron para 
crear la miniatura del Balrog y, como hacía 
poco había hecho una miniatura de resina 
transparente de Frodo que representaba a 
este llevando el Anillo Único, contaba con 
la confianza necesaria para afrontar un pro- 
yecto tan ambicioso como este. Hablé con 
algunos jefes del Studio y pensaron que 
sería interesante llevar a cabo aquel pequeño 
gran proyecto. 


Básicamente, la miniatura se hizo usando 
resina transparente con los moldes origina- 
les. Luego se pintó de color naranja para 
crear la base del efecto de la llama. El cuer- 
po básico del Balrog se ennegreció comple- 
tamente para que la luz no saliera por toda 
la miniatura, sino por unas zonas determina- 
das (como el cuello y los rasgos faciales) 
que en la película parecían estar en llamas. 


La única parte de la miniatura que tuvo que 
crearse desde cero fue el látigo, que fabrica- 
mos con un simple pedazo de resina trans- 
parente, pintada exactamente ¡igual que el 
cuerpo básico del Balrog. 


DE LA SOMBRA 


Y LA LLAMA 


El Balrog iluminado de Daren Parrwood 

















El Balrog de Daren Parrwood en todo su iluminado esplendor 


Pensándolo bien, tampoco tardé tanto en 
hacerlo, solo unos dos o tres días. La única 
parte realmente complicada fue tener que 
vaciar la miniatura para poder iluminarla por 
dentro. Me satisfizo enormemente la reac- 
ción que causó en el Studio. La gente estaba 
realmente alucinada y todos me preguntaron 
cómo había conseguido iluminarla tan bien. 


Actualmente, estoy trabajando en varias cosas 
diferentes en la Sala de Moldes, Ahora estoy 
haciendo los moldes de un par de cosas para 
Forge World, pero encuentro tiempo para tra- 
bajar en mi próximo proyecto de El Señor de 
los Anillos, que va a ser un diorama sobre los 
jinetes de Rohan. No va a tener ninguna zona 
iluminada, por lo que, a decir verdad, ¡creo 
que va a ser bastante más sencillo!”, 








"La boca jugaba un papel 
muy importante en la ilumi- 
nación de la miniatura. Mi 
mayor preocupación era que, 
s1 se dejaba la luz encendida 
durante mucho tiempo, esta 
haría que la resina transpa- 
rente se derritiera, se fundie- 
ra o se fuera deformando 
lenta pero irrevocablemente. 
La boca tenía que ser una 
especie de tubo de escape 
para que el calor no se que- 
dara dentro de la mintatura. 
Tuve que vaciar la miniatura 
un poco más, pero ahora 
cumplía con su función per- 
fectamente. Cuando llegó la 
hora de colorearla, le pinté 
toda la cabeza negra menos 
los ojos y la nariz. Así, la luz 
que sale por estos puntos 
confiere a la mimatura un 
aspecto más aterrador”, 





“Para poder introducir el sistema de ilumi- 
nación en el cuerpo, se tuvieron que vaciar 
algunas partes de la miniatura, no solo para 
disponer del espacio suficiente para colo- 
car la bombilla y los cables, sino también 
para reducir el grosor de la resina que la 
luz tenía que atravesar y permitir así que la 
miniatura pudiera brillar con más intensi- 
dad, El cuello fue la parte que más tuvo 
que vactarse porque ahí es donde debía 
producirse más luz. Los brazos también se 
vaciaron un poco. El sistema de ilumina- 
ción consistía simplemente en una bombi- 
lla pequeña situada en el cuello del Balrog, 
conectada a una pila situada en la peana de 
la miniatura. Los cables iban desde la base 
de la bombilla hasta la peana a través de 
las piernas vaciadas de la miniatura”. 





“En comparación, en hacer la 
peana tardé bastante tiempo, 
Primero esculpí las llamas con 
masilla verde dejando un hueco 
para poder poner la miniatura del 
Balrog. Cuando se secaron, hici- 
mos un molde de ellas y luego pro- 
ducimos una versión en resina 
transparente que coloreamos de 
forma idéntica al resto de la minia- 
tura. Después, puse una pequeña 
bombilla de modelismo debajo de 
las llamas para que la miniatura del 
Balrog produjera un agradable y 
cálido efecto cuando se encendiera 
la luz. Por último, usé una preciosa 
aunque sencilla peana de madera 
para albergar las pilas y el interrup- 
tor de la luz, además de servir de 
soporte para toda la miniatura”. 


fa Y . 
EFD De MATT Y PAE 
<Q E IQ DES E NY e 
mu | a y 1 . 
| y ¿ a UN VALER NY 
> 7 E Y) 


Este mes se ponen a la venta las miniatu- 
ras de la guardia real de Rohan, que 
reforzarán los ejércitos de los Pueblos 
Libres. Aunque no aparece descrita en el 
reglamento de Las Dos Torres, os presen- 
tamos sus reglas en este artículo para 
que la guardia real de Rohan se pueda 
unir hoy mismo a vuestro ejército. 


La guardia real de Rohan está compuesta 
por los mejores guerreros de Rohan. Han 
jurado consagrar sus vidas al servicio de su 
soberano y combatirán sin miedo al enemi- 
go. Lucen unas armaduras pesadas intrinca- 
damente elaboradas y disponen de las mejo- 
res armas que las armerías de Rohan 
pueden ofrecer. 


LA GUARDIA 
REAL DE ROHAN 











Una introducción a las tropas de elite de Roban 


C F D 
Guardia Real 4/4+ 3 6 
Caballo 0 3 4 


Este es el perfil de atributos básico de un guar- 
dia real de Rohan. Si el guardia real no va 
armado con un venablo, perderá el valor de 
disparo de 4+ en su atributo de Combate cuan- 
do anotes su perfil en tu hoja de control. 


EQUIPO 

El perfil básico de un guardia real incluye 
armadura pesada, escudo y espada (arma de 
mano). También puede equiparse con un vena- 
blo y con un caballo por el coste en puntos adi- 
cional indicado a continuación: 


Venablo 
Caballo 


gratis 
+ 6 puntos 





VALOR EN PUNTOS: 9 


3 


A H M 
| 
3 
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REGLAS ESPECIALES 

Escolta personal: al inicio de la partida, esco- 
ge un héroe de Rohan para que la guardia le 
proteja. Mientras el héroe permanezca sobre el 
tablero, todas las miniaturas de la guardia real 
de Rohan superarán automáticamente los che- 
queos de valor que deban efectuar. Si el héroe 
es destruido o abandona el tablero, la guardia 
real volverá a regirse por las reglas habituales 
de Valor. 


Jinetes expertos: los guardias reales de Rohan 
son jinetes expertos. Suma +1 a cualquier tira- 
da efectuada en la Tabla de Caída de Jinete y a 
cualquier tirada para saltar mientras estén a 
caballo. 


? 
LA DEFENSA DEL FOLDE OESTE 


Un nuevo escenario para el juego de batallas de 


El Señor de los Anillos 
180 cm 













¿Necesitas un modo eficaz de acabar con la caballería? ¡Nada mejor y más certero que un 
arco y una flecha! 





DESCRIPCION 

Unos años antes de los sucesos que tienen 
lugar en La Comunidad del Anillo, una gran 
horda orca ataca el Folde Oeste quemando y 
saqueando todo lo que encuentra a su paso. 
Al enterarse de ello, Théoden se pone al 
frente de los guerreros de su casa para des- 
truir a los Orcos. Por desgracia, mientras 
Théoden inicia el avance final contra los 
Orcos, una niebla gélida cae sobre ellos y las 
tropas rohirrim quedan divididas y separadas. 
Théoden, enfurecido por las acciones de los 
Orcos, se pone al frente de sus tropas para 
unirse a la refriega. 


CONTENDIENTES 

El Bando de la Luz lo forman Théoden, 
Gamling, 5 guardias reales y 5 jinetes de Ro- 
han. Todas las miniaturas del Bando de la 
Luz van a caballo. 


El Bando de la Oscuridad lo forman 2 capita- 
nes orcos, 3 guerreros orcos con arcos, 10 
guerreros orcos con escudos, 5 guerreros 
orcos con armas a dos manos y 3 guerreros 
orcos con lanzas. 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres jugar el mismo escenario con otras 
fuerzas, escoge dos ejércitos con el mismo va- 
lor en puntos (mínimo 300 puntos por bando). 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 

El escenario se juega en un tablero de 180 cm 
por 120 cm. Como la acción tiene lugar en el 

centro del Folde Oeste, deben situarse colinas 
y zonas rocosas por todo el tablero, 


POSICION INICIAL 

El Bando de la Oscuridad ha de dividir su 
ejército en 4 grupos lo más igualados posible 
en número. Despliega un grupo en cada cuarto 
del tablero (consulta el mapa). Los grupos se 
despliegan a una distancia mínima de 30 cm. 


El Bando de la Luz despliega a continuación 
a Théoden, Gamling y 3 guardias reales a una 
distancia máxima de 15 cm del borde del 
tablero. El resto de las miniaturas del Bando 
de la Luz se mantiene en reserva y no se des- 
pliega hasta más avanzada la partida. 


OBJETIVOS 

El Bando de la Luz obtiene la victoria si logra 
destruir todas las miniaturas del Bando de la 
Oscuridad o si los obliga a abandonar el cam- 
po de batalla. Si el Bando de la Luz es des- 
truido antes de cumplir sus objetivos, el 
Bando de la Oscuridad gana la partida. 


REGLAS ESPECIALES 

Rezagados: a medida que la batalla se recru- 
dece, las tropas rohirrim son atraídas por el 
sonido de la batalla. A partir del cuarto turno, 
al final de su fase de movimiento, el Bando 
de la Luz puede tirar 1D6 por cada miniatura 
que no haya desplegado al inicio de la batalla. 
Con un resultado de 4+, la miniatura entrará 
en juego como refuerzo. Si el resultado es 
impar, la miniatura se mueve desde un borde 
del tablero escogido por el Bando de la 
Oscuridad; si es par, la miniatura se mueve 
desde un borde del tablero elegido por el 
Bando de la Luz. 
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El Señor de los Apillos Se eS 


Las Dos Torres 





Incluye un reglamento. de 160 e a todo 
color, 12 jinetes de Rohan;20 aid: uruk-hai,* 
1 edificio en ruinas y e: 


¡SUMÉRGETE EN LA AVENTURA! 


El juego de batallas El Señor-de los Anillos; Las 
Dos Torres traslada toda la-emoción de lapelícu- 
la al tablero. Viaja a la Tierra Media y dirige las 
hordas de los Uruk-hai en su asálto a la impo* 
nente fortaleza del Abismo de Helm-o asume el 
papel de. Aragorn mientras defiende con arrojo 
las alménas del poderoso bastión. Puedes guiar 3 
Frodo y asus compañeros de viaje hasta la entra- 
da secreta de las alcantarillas que se. extienden 
por debajo de Osgiliath o ponerte al mando de 
los jínetes:de Rohan en su lucha contra el malva- 
do Sharku y sus monstruosos huargos. 


702 13 10 6. s 
== Descripción Precio, 
: ¿Las Dos Torres 55/00 € 
juego de batallas estratégicas) TA 
] _ Héroes del Abismo de Helm + 33/00 €. 
ie A E úruk-hal == 16,50-€ 
Jinetes de Rohan- 16,50'€- * 
Cuando los huargos atacan 33,00 € 
7 (Caja de 5 miniaturas) A 
La Compañía del Anilto . 33,00 € 
«Batalla en Khazad-dúm 39,00 € 
Sauron 19,00 € 
Orcos de Moria 16,50 € 
: Guerreros dela: Última Alianza 16,50 € 
Caja de-pinturas de Las Dos Torres 16,50 € 
Troll de las cavernas () miniatura) 16,50 € 
Troll de las cavernas con lanza 16,50. € 
£1 miniatura) 
Elendil (1 minfatura).. 7,00 € 
Isildur (1 minfatura) 7/00 € 
Elrond (1 miniaturá) 7,00 € 
Gikgalad (1 miniatura) 7,00 € 
£omer (1 miniatura a caballo) 9,00 € 
Galadriel y Celeborn (2 miniaturas) 16,50 € 
Gandalf en Sombragrís 9/00 € 
(1 miniatura a caballo) 
Arqueros de Gondord43- miniaturas) 9/00 € 
Lanceros de Gondor:(3 miniaturas) 9,00 € 
Arqueros elfos de Haldir (3 miniaturas) 9,00 € 


Con el juego de batallas estratégicas El Señor de 
los Anillos: Las.Dos Torres, ¡tú decides! 





Capturados por Gondor 


La caja Capturados por Gondor contiene 

las siguientes miniaturas diseñadas por 

Gary Morley, Michael Perry y Brian Nelson: 
1 Gollum, 1 Sam, 1 Frodo, 1 Faramir, 

1 Damrod y 4 montaraces. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 








Disponible en las tiendas Games Workshop, 
en los puntos de venta independientes, en la 
página web: 
www.games-workshop:és/storefront! . 
o.a.través del teléfono de Veríta eS 


Elfos de Haldir con espadas (3 miniaturas) 9,00 € 


Lanceros-elfos (3 miniaturas) 9/00 € 
Arqueros elfos (3 rm/iiia2079s) 9/00 € 
Lurtz (1 miniatura) 7/00 € 


Merry, Pippin y Grishnákh 8 miniaturas) .9,00 € 
Guerreros orcos de Moria (4 miniaturas) 9,00 € 


ñ . 


Arqueros orcos de Moria (4 miniaturas) 9,00 € -. 
Arwen a caballo (1 miniatura) 9/00 € 
Boromir a caballo.(1 miniatura) 9,00 € 
Nazgúl a caballo (1 miniatura) 1900 € » 
Guerreros orcos (3 miniaturas) 9,00 € 
Arqueros orcos (3 miniaturas) 9.00 € 
Nazgúl (l miniatura) 7/00 € 
Saruman (l miniatura) 7,00 € 
Guerreros uruk-hal (3 miniaturas) 9/00 € 
Arqueros uruk-hai (3 miniaturas) 9/00 € 
Jinetes de huargo (l miniatura) 7,00 € 
Dados de Rohan 7,00, € 
Dados de Saruman 





7,00 €- 


¿Lurtz en Amon Hen (l: miniatura), .. 
Merry y Pippin en Amon Hen: 
“(2 miniaturas) 


Disponible solo.€n la página web: 


www.games-workshop. es/storefront 
o a través del teléfono de Venta Directa: 


902 1310 56. 


Descripción 
Grima Lengua de Serpiente (! miniatura) 


Aragorn en Amon Hen (] AS 


Gimli en Amon Hen (Eminiatura) .. 
Legolás.eh Amon Hen-U minjatora).. 


Aragorn de la Compañía (l miniatura) 
Boromir de la Compañía (l miniatura) 


Precio 


7/00 € > 
7/00-€.. 


700 


 /TO0 € 
700€ 


7,00 € 


ne 


Frodo y Sam de la Compañia (2 miniaturas)7,00 € 


Le 


Gandalf de la Compañía (1 miniatura) 700€ 
Gimli de la Compañía (1 miniatura) 00€ ss” 
Legolas de la Compañía (l miniatura), 7,00 E. A 
Merry y Pippin de la Compañía 

(2 miniaturas) -7,00 €p” 
Gandalf de Khazad-dúm (l minlatura) 700€ 
Gandalf en Orthanc (| miniatura) 7/00 e 
Saruman en Orthanc (I miniatura) 700€ 
Aragorn en la Cima de los Vientos. 

(l miniatura) -7/00.€ 
Frodo y Sam en la Cima de los Vientos” 

(2 miniaturas) 7/00 € 
Merry y Pippin en la Cima 
de los Vientos (2 miniaturas) > 7,00.£ 

Rey Brujo en la Cima de Sí | 
los Vientos (| miniatura) 


Dunlendinos 


Ye y, 


Este blíster contiene 3 os 
diseñadas por Alan Pefry. + 


Estas miniaturas fequieren montaje y pintado. — 


E 7,00€ 





Estos precios son correctos salvo error tipográfico. Los precios indicados son los recomendados. 


maño real. 


Estas miniaturas no están a ta 


Y 1 
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UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 





TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS 












REF: RET. 
JAI 


Estamos reclutando personal 
en nuestra tienda de Sevilla. 





NANO OÍ 
BUSCAMOS 


REF: RET. ¿ REF: VD. 
Óvenes entusiastas, de todas las : n Venta Directa nico fieles 
provincias de España, que quieran — : E sirvientes del Emperador para 


ormar parte de nuestro equipo de o rra en el palacio imperial en el 
Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y  ¿ servicio de Venta Directa durante 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para : aquellas fechas en que se haga nece- 


continuar nuestro programa de A US 
continua expansión. : fónico (Navidad, etc.), cuya tarea es el 
¿ asesoramiento en todos los aspectos 
SI TIENES: : del hobby y en la venta. 
- Buenos conocimientos del Hobby Si tienes un órrimo conocimiento del 
Games Workshop. : hobby (reglas, pintado, etc.), una voz 
- Entusiasmo sin límites. : agradable y ganas de trabajar, envía tu 


currículum a la dirección inferior, 


- Personalidad extrovertida. ES : e 
indicando en el sobre la referencia. 


- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


INMI OE 
Integración en una empresa en continua expansión. 
Formación especializada y completa. 


Excelentes perspectivas profesionales. 


NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia). RRHH(1'GAMES-WORKSHORPES 


Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 


rre ere rerrrr rr AICA IIA III rr rr rr rr AI nn 2 2. 


OIEA AIIIIIIIIIIIEFAIIIIICIIAIIIAIIIICIIIAIEAIIIIIIIAA rare RAICCIE rro P PP... » 


LAS HUESTES DEL EMPERADOR SIGUEN BUSCANDO 


EXPLORADORES PARA LLEVAR A CABO MISIONES DE ENVÍANOS TU CV 
APOYO Y RE( 'ONOCIMIENTO EN DIFERENTES | ALA SIGUIENTE DIRECCIÓN: 
ASENTAMIENTOS. LOS LA LEA 0005 SERAN LLAMADOS 

A FILAS EN AQUELLAS OCASIONES EN QUE SU PRESENCIA SEA EXPLORADORES 
REQUERIDA (POR LO GENERAL, FINES DE SEMANA). GAMES WORKSHOP 


CONSELL DE CENT 334-336 
08009 BARCELONA 


BUSCAMOS TIP(A'S ATREVIDOS, CON DON DE GENTES... 
ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES WORKSHOP” Y QUE 
DOMINEN TODOS SUS ASPECTOS PARA ENSEÑAR A JUGAR, 
PINTAR Y COLABORAR EN LA ORGANIZACIÓN DE LOS 
DIFERENTES EVENTOS DERIVADOS DEL HOBBY 

GAMES WORKSHOP. 


O POR E-MÍ((IL A: 
RRHH((0'GAMES-WORKSHOPES 





UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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BAZAR VALIRA 

Av. De les Escoles, 7 
Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


TIC TOC JOGUETS 
Av. Meritxell, 62 
Andorra la Vella 


ALAVA 


AEROMODELISMO 
ESCOBAR 

Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


CARACOLA 

C/San Prudencio, 5 Bajo 
01005 - Vitoria 
LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 

LIBRERÍA RONIN 

Pintor Jesús 

Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


MONTMATRE 
La Paloma, 5 
01002 - Vitoria 


PONTECOMODO.COM 
Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 


ALBACETE 


AEROMODELISMO Y 
RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


MARY POPINS 
Av. de albacete, 12 
02270 - Villamalea 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 





ALICANTE 


ALCO!| MODEL 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 


ALTER EGO COMIC 
C/Pintor Sorolla, 42 Bajos 
03160 - Almoradi. 


cl 





ERIA 
Salvador, 5 
03203 - Elche 


MD 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim, Warmaster etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas 
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Do nde encontrarás toda nu 


omtura, en definitiva, encontraras Cu 


Q 


'stra gama. podras aprender a 


alquier actividad que 


OB 
Ceramica, 2 


nara mac 
jugar á NUBES! 


CÓMIX CITY 


Médico Pasqual 
Pérez 36, B 03610 - Petrel 
03001 - Alicante 
DISCOS VINILO My 
Hernan Cortés, 5 
, PAPELERIA VAZQUEZ 
03660 - Novelda Ó Av. Ifach, 9 
EXCALIBUR CÓMICS 03710 - Calpe 
Daellos, 5 PUBLICS 
03600 - Elda Patricio Ferrandiz, 16 
ES INFERNO CÓMIC 03700 - Denia 
Av. Jaime |, 42 
q REDOPOLIS 
03500 - Benidorm Av. Condomina 53, loc. 1 
03540 Cabo Huertas 


REGALOS y.D. 
INFORMATIZA ARLEQUIN L'Atmella de mar, 24 
Av. Carlos 1Il, 214 


Edif.Artru, 1 








pudieras realizar en 


- LIE - E 


rima pintar, etc... y donde puedes end6 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas,escenografía y tu campo de batalla 


My Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


rOS Juegos, 


una te 


E 


Q 


AVILA 


04720 - Aguadulce 03500 - Benidorm 
ISENGARD RODAS CÓMICS 
Av. libertad, 52 Caballero de Rodas 66 
03206 - Elche 03180 - Torrevieja 
KIOSCO SANTA FAZ SCORPIO MODELS 
Mayor, 24 Ibi, 40 
03002 - Alicante 03802 - Alcoy 
LA FORJA 
Isabel la Catolica, 35 My 
U390e —AICO WIZARD GAMES 
LIBRERÍA ATENEO Pedro Juan Perpiñan, 42 
£r Portugal, 36 03204 - Elche 

03003 - Alicante 

ES LIBRERÍA ULÍSES UD MP 
Av Los Almendros Etxexuri ll 
Local 15 ALMERIA 
03500 - Benidorm CENTRO MAIL ALMERIA 
LORIEN Avd. Estación 14 
Elche, 13 04005 - Almeria 
03130 - San Pola 


HOBBY ARTE 
Crta. de Malaga, 17 
04710 - Santa Maria 


MACROS 
Plaza San Adrian, 3 


o 


03360 - Callosa de Segura del Aguila 
Ó MANS MAGIQUES HOBBYZONA 
Pasj. Cervantes, 23 Valle Inclán, 18 
03780 - Pego 04740 - Roquetas de Mar 
MM) INFORMATICA ARLEQUIN 
Av. carlos ll, 214 


04720 - Aguadulce 


MUNDO VIDEO GAME 
Av. Federico 

Garcia Lorca, 117 
04004 - Almería 


PAPELERÍA BARAZA 
Av. Mediterraneo S/N 
04620 - Vera 


STAR GAMES 
Valle Inclan, 18 
04006 - Almería 


MARIMER 2 


ES Adolfo Clavarana, 14 


03300 - Orihuela 


MECAMODEL 

Jose Garcia Selles, 2 
03015 - Alicante 
MGK VILLAJOYOSA 
Aitana, 3 

03570 - Villajoyosa 


NEOZON 
Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


Ó 
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BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 
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MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 





podrás preticar nuevas tecnicas de 
anda Games Workshop 
CAPUA HOBBYS GAME OVER 
Marqués de San Rafael, 8 
Casa Valdés, 55 07820 - San Antonio-Ibiza 
33202 - Gijón Mi) (MP, 

HOBBIES MAHÓ 
COPY-ART Comercio, 44 
Trav. Diego de Almargo, 5 07702 - Mahón 
My - San Juan, 15 

07840 - Santa Eulália 
JUGUETERÍA POLY - Aragón 66 
Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 07800 - Ibiza 
33207 - Gijón KENIA 

Anselmo Clave, 12 
MAZINGER OVIEDO . 
Silla del Rey 5 07002 - Palma de Mallorca 
33013 - Oviedo MAQUEHOBBY EIVISSA 
Mi (MP, Murcia, 19 

07800 - Ibiza 


NUEVA ERA 


ES Arquitecto Gaspar 


Bennazar, 64 
07004 - Palma de Mallorca 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


SA COMARCA 
Baleria, 1 
BAZAR JUGUETERÍA CATTY , 
-Av. Jose Antonio, 23 07500 - Manacor 
05001 - Ávila My 
- Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


BARCELONA 


DIABOLO 
Ctro. Cial. 4% MILENIO 
El Boulevard, Loc 53 Vista Alegre, 22 
05003 - Avila 08940 - Cornellá 
BADAJOZ MD MP, 
BAMBI A.1.S.! OLESA SCP 
Menéndez Valdés 26 Cebria Monserrat, 64 
06001 - Badajoz 08640 - Olesa de montserrat 
JUGUETERIA MICO ABSIS INFORMÁTICA 
Juan Pablo Forner, 9 San Miquel, 4 
06008 - Mérida 08570 - Torelló 
LIBRERÍA PUNTO APARTE ARC VOLTAIC 
Bercozana, 10 Sant Joan, 1 
06800 - Mérida 08850 - Gavá 
to LIBRERÍA SAN MARTÍN BADAHOBBY 
Alemania, 3 Sant Isidre, 6 
06400 - Don Benito 08912 - Badalona 
MD CA LA MADRONA 


BALEARES 


Xx 





Calle dels Ferrers, 5 


METRÓPOLIS 08720 - Vilafranca 
Salesianos, 1 del Penedés 
06011 - Badajoz CARRERES JOCS 


Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 

CD - ROL 

Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 





A TOPE 
Ernesto Mestre, 5 
07200 - Fenaltix 


AHIL-DWEN 
Llebeig, 7 
07400 - Alcudia 
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CENTRAL DE JOCS HRC KAYAK 2 
- Numancia, 112 - 116 Diputacion, 50 Montsey, 42 
08029 - Barcelona 08015 - Barcelona 08905 - L'Hospitalet 
- Castillejos, 272 INTERKITS TERRASSA de Llobregat 
POROS SRUAOnE Avda del Vallés, 484 KIOSKO CAN TONET 
COSMIC ALIEN Ctro Cial Continente,L1 Riera de'n Nofre, 30 
Provenca, 85 08227 - Terrassa 08970 - Sant Joan d'Espi 
08025 - Barcelona 
KITS 1 JOCS 
Ó DIBER TOYS My mp Ó Via Julia, 108 
Mossen Cinto Verdaguer 45 INTERKITS ALCAMPO 08016 - Barcelona 
DO OA de HON Ctro Cial Alcampo Loc. 70 LA ÚLTIMA FRONTERA 
DIBER TOYS 08830 - San Boi Mayor, 35 
Ps. del Terraplé, 6 08901 - L'Hospitalet 
08750 - Molins de rei volbagl: O e de Llobregat 
DIBUIX-PINTURA- Local 104 - A My MP, 
MANUALITATS-ARTS 08210 - Barberá del Vallés 
Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 LAJETA 
08840 - Viladecans. My Avda. Catalunya, 38 
Ctro. Cial. Diagona Mar L"AURO 
DREAM JOCS JOGUINES Local 1430 Pso. de las Torres, 49 
Malbacia, 12 08019 - Barcelona 08091 - Rubi 
Si lo INTERKITS GLÓRIES LANDROMINA 
DOS DE PIQUES Barcelona Glóries Sant Pau, 7 
Sant Miguel, 9 Local B- 235 08221 - Terrasa 
08240 - Manresa 08018 - Barcelona My 
LES CAVERNES D'UGLUC 
EL FOLLET VERD INTERKITS LA MAQUINISTA San Sebatia, 17 
Caminet de les Vinyes, 32 La Maquinista 08203 - Sabadell 
My MP, 08030 - Barcelona oro de l'Olla, 66 
INTERKITS L'ILLA 08012 - Barcelona 
EL MÓN DEL CÓMIC A MINIATURAZ 
Sant Jaume 12-14 ODO ze e «1 Alvarez de Castro, 42 
08400 - Granollers - BAECIONA 08400-Sant Antoni Vilamayor 
INTERKITS MAX CENTER 
Mi (MP Max Center La Farga MM (MP, 
Local P28 Bis 
EL MUSSOLET 08901 - L'Hospitalet MISCEL-LANIA 
Av. Valles, 73 de Llobregat Canpins, 1 
is Sant Quirze INTERKITS MAREMAGNUM 08470 - Sant Celoni 
Ctro Cial. Maremagnum NORMA CÓMIC 
EL RICON DEL TROLL Local 128 A Paseo de San Juan,7-9 
Sor Eulalia d'Anzizu s/n 08039 - Barcelona 08010 - Barcelona 
pi INTERKITS MONTIGALA N'A FENT MINIATURES 
Ctro Cial Montigalá L.66 Aloy, 16 loc. 4 
EL SINDICAT DEL JOC 08917 - Badalona 08921 - Sta Coloma 
Mercé, 15 de Gramanet 
08911 - Badalona JOGUIBA 
Guimera 62, MP 
My (MP, 08240 - Manresa 
My PAPELERÍA G.BARCO 
ESTÁTIC . Pasj. Martín Rosell S/N 
prat sidr JOGUINES CUBERO 08330 - Premia de Mar 
MD MP 08820 - El Prat de Llobregat Major, 95 


JOGUINES MAINADA 08750 - Molins de Rei 








FIGURAT Cta de Cornella, 24 PAPEROTS 

Casanoves, 21 08950 - Esplugues de Plz. Catalunya, 1 

08011 - Barcelona Llobregat 08980 - Sant Feliu 

NITROMAX JOGUINES PARDO al 3 5 

Manlleu, 18 - Ay Primavera, 11 QUIOSCO HERMINIA 

08500 - Vic Galeria Unicentro Plz. Viladecans, 2 

MD (MP, 08290 -Cerdañola del Valles 08840 - Viladecans 
JOGUINES PARDO RED DRAGON 

GOBLIN SANT CUGAT -San Ramón, 99 Colomeres, 121 

Alfons Sala, 28 bajos 08290 -Cerdañola del Valles 08850 - Gava 

08190- San Cugat del Vallés SANGLAS MULTIHOBBY 

My My MP Rubio ¡ Ors, 189 
JOKER STREET 08940 - Cornella 

HOBBY MODELS Unio, 103 TOMA NOTA 

Galileo, 93 08800 - Vilanova i la Gletrú Caldetas, 9 

08028 - Barcelona My MP, 08820 - El Prat 

HOBBY PLAY Q Ls osas 

salada >> odia 08800 - Vilanova i la Geltrú 

HOBBY T 08011 - Barcelona UNIVERSAL ! 

Taulat, 60 KABURI ROL 8 GAMES pere cho 7 

08005 - Barcelona Pso. de San Joan, 1 MCEONA 

MS MP, Barcelona VIDEOCLUB HOLLYWOD 
08010 - Barcelona Olmo, 12 


08001 - Barcelona 
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VILGAR 

- Ctro. Cial. Heron City 
(HERON) 

08114 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
(LUDO) 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Glorias, 1. B-307 
(PEQUELAND) 

08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 

Local MB03 

Cta. San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 


- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pi 4-6 
08630 - Abrera 


VILGAR 

-Cta, Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 


VILGAR 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 - Granollers 


UNAS 


AVALON BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY'S 

Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 
VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


VIÑETAS 
Vitoria, 177 
09003 - Burgos 








MATI (y 


DEATHMATCH 
Colon 12 
10003 - Caceres 


E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 
10800 - Coria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


Ó LIBRERIA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja S/N 

10300 - NavalMoral 

de la Mata 


LIBRERIA E 
IMPRENTA RIVERO 
Urbano Gonzalez 
Serrano, 1 

10300 - Navalmoral 
de la Mata 


MUNDOGAMES -CIBERGAMES 
Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 





Ó TECNONODEL HOBBIES 


Sor Valentina Miron, 100. . 
10600 - Plasencia 


VALHALLA N 
Oporto, 3 | 


10001 Caceres 


mp 


AMULETO ; 
Buen Aire, 2 Ñ 
11203 - Algeciras | 


Qb | > 


A 
HEH L 
Churuca, 3 Local 4 > 
11500 - Puerto de ' 
Santa Maria Y 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 

La línea de la Concepción 
11300 - Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


SOPA DE LETRAS 

De la Plaza, 31 

11510 - Puerto Real 
THULE 

Larga, 74 

11500 - Puerto Santamaria 


TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 


UNLIMITED 
Merito, 16 
11401 - Jerez de 
la Frontera 


UNLIMITED 
Marques de Valde 
Iñigo 4, Local 13 
11500 - Cadiz 


YOMISMA 
Av. España, 13 
11205 - Algeciras 


CANARIAS 


ARCADIA 

Ajaches, 13 

35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


BOULEVARD GAMES 
Luis Antunez, 57 
35006 - Palmas de 
Gran Canari 








¿ 
PAR 





CENTRO MAIL CHIL 





HOBBY CENTER 
Cto Cial. Santa Cruz 


Pg. Chil, 309 

35010 - Palmas de Local 51-52 

Gran Canaria 38108 - Santa Cruz 
de Tenerife 


CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 





CIBERMACHINE 
Padre Ignacio Ellacuria, 1 
39770 - Laredo 


ENSUEÑOS 
De la lglesia, 14 


CENTRO MAIL VECINDARIO 39300 - Torrelavega 
C.C. Atlántico, Loc. 28 EUROSPORT 
35110 - Vencindario Calle La Mar 8 








CENTRO MAIL 7 PALMAS 39700 - Castro-Urdiales 
Ctro.Cial. 7 Palmas, 

Loc.2-16 

35014 - Palmas de HOBBY MODELS 

Gran Canaria Floranes, 5 

CENTRO MAIL SANTA CRUZ 39010 - Santander 
Ramón y Cajal, 62 HOBBY MODELS 

38006 Sta. Cruz de Tenerife Alday s/n 

DAGOBAH Ed. Valle Real Local B 43 
Heraclio Sanchez 23, Loc,13 39600 - Maliaño 

38320 - Algeciras NEMESIS 

DON HOBBY Gravina, 9 

Pérez Brito, 47 39007 - Santander 
38700 Sta. Cruz 

de la Palma MJ) (MP, 





NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 





EL ELFO GRIS 39009 - Santander 
General Goded, 33 

38006 - Santa Cruz Mi MP, 

de Tenerife p (SE ES 
My MP. Jesus Cancio s/n 


39300 - Torrelavega 








EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 My MP, 
38320 - La Laguna TECNIHOBBI 
Doñana, 8 
My MP, 39610 - Astillero 
dns CASTELLON 
León y Castillo, 14 ARTES HOBBIES 
35500 - Arrecife de San Felix, 12 
Lanzarote 12350 - Castellón 
MM MP, BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 
LA PIEZA 
Juan XXIl, S/N CIBER SALA LA FUERZA 
38611- San Isidro Av. Papa Luna, 4 


12598 - Peñiscola 














LIBRERIA UNDERGROUND 
Tomas Morales, 56 DRAGON SHOP 
35003 - Las Palmas Av. Libertad, 14 
de Gran Canaria 12500 - Vinaroz 
MD me JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
li in ds ; 12540 - Villareal 
enador Castillo Olivares, 
35003 - Palmas de pra neg j 
Gran Canaria 12200 - Onda 
LA ORDEN DEL DRAGÓN 
STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY Compositor Vicente 
Centro Comercial La Ballena Asensi, 10 





Loc. T-43 (Planta Terraza) 12003 - Castellón 


35013 - Palmas de 
Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
Obispo Rabadán, 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


VALIRAN 
Ctro, Cial. 7 Palmas 


35008 - Palmas de 
Gran Canaria 





MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 








NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6 

12001 - Castellón 

de la Plana 








CANTABRIA Xx 


PAPELERIA BONES MANS 
Piz.Escuales Pias, 14 
12002 - Castellon 

de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


APOT 


XX) EL RINCÓN DEL OCIO 


Xx 
Ó 





LA 


Av. 1? de Mayo, 102 
13500 - Puertollano 


LA COMITA 


Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


LA MEZQUITA - 2 
Toledo, 6 
13001 - Ciudad Real 
MODEL REYNA 
Ferrocaril, 65 
13600 - Alcazar 
de San Juan 
PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 
PLANETA HOBBY 
Piza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 

Ó VIDEO CLUB CINERAMA 


Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


O 
ABALHON 
6 


6 


O 
Xx 


Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Av. Almogavares, 3 
14007 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


JUGUETES MI HOBBY 
Antonio Maura, 37 
14004 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


AU 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 


BOXES Ó 
Av. Baleares, 53 





GRANADA 








LA JOGUINA GUIPÚZCOA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll ARMAGEDDON CÓMICS 
LEY"S Plz. Marcelino Soroa, 2 
Pi Sunyer, 7 20011 - San Sebastián 
17480 - Roses GARBI 
MGK GIRONA - República Argentina, 6 
Av. San Narciso, 113 Srebigo 
cr GIRONA O Irán 
Emili Grahit, 63-67 seeelbas AFEDE 
7002 - Gi , 
e 20001 - San Sebastian 
JUGUETES AFEDE 
Ctro. Cial. Barrio de Venta 
TRIPIJOC GIRONA 20300 - Irún 
rado” JUGUETES AFEDE 


17001 - Girona Ctro. Cial. Arco 


20011 - San Sebastian 


HUELVA 


CIMNET CRISMAT + 

Cruz, 4 Hermanos Machado, 10 
18600 - Motril 21122 - Bellavista 
COMERCIAL EL RASTRO HOBBY HUELVA 

Av de la Cala Muñoz de Vargas, 8 
18690 - Almuñecar 21006 - Huelva 
FLASH My 

San Anton, 48 

18005 - Granada PAPELERÍA CONCHI 
HOBBY OCIO Ó Arcipreste Borrego, 6 
Cordoba, 3 21800 - Moguer 
18500 - Guadix 


HUESCA 


INDIANA CÓMICS 

Pasj. Recogidas S/N 

18005 - Granada bee: á DEL HILARIA 
22700 - Jaca 


EL RINCON DEL ARTE 
Plz. San Quilez, 4 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 22500 - Binefar 
Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril pS 
MILITARIA C.B, 22300 - Barbastro 
Ctro. Cial. Neptuno, 
Loc. 47-1 Mi MP, 
19094 - Granada LIBRERÍA GRAN SOL 
pop Q Menendez Pidal, 35 
uben Dario, 5 22004 - Huesca 
18320 - Santa Fe LIBRERÍA SALLAN 
MULTIHOBBY ROSUA Joaquin Pano, 17 
Solarillo de Gracia, 3 22400 - Monzón 
19002 - Granada YCARO OCIO LIBRERIA 
MUNDO HOBBY Ordesa, 2 


C/Ruben Dario, 5, 1-B AR 
18320 - Santa Fe 22600 - Sabiñánigo 


NORMA CÓMICS GRANADA KUALAN 


Ctro. Cial. Neptuno, 


AGROAGUA 
local 78-A 
, Crta. de Cordoba, 2 
18004 ip 23005 - Jaén 
PASA D'OTROS AGROLINARES 
Concha Espina, 16 Tetuan, 32 
18007 - Granada vay 


23700 - Linares 


celda CENTRO DE 
pa OCIO INTERMEDIOS 

Av. de la Libertad, 9 
VIP BOLA DE ORO 23400 - Ubeda 


Camino de los Neveros, 14 


18008 - Granada CENTRO 


RECREATIVO MILENIUM 








17220 - Sant Feliu GUADALAJARA | Dr. Arroyo, 7 
de Guixols GUADALAJARA 23004 - Jaén 
Luxemburg, 4 Rufino Blanco, 6 
á As 19003 - Guadalajara 
EL CUCUT dd Oia X El Sabio 12 


Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de 
Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 





Felipe Solano Antelo 
8c, Loc Interior 
19002 - Guadalajara 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 - Guadalajara 


23700 - Linares 


LA CORUÑA 


ALITA COMICS 
Ronda de Nelle, 120 
15010 - La Coruña 





A) República Argentina, 9 
bjos. 15701 - Santiago 
de Compostela 
LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 
JUGUETERIA 
BACARIZA NAVEIRA 
Rua do Vilar, 56 
15705 - Santiago de 
Compostela 

A) Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 

MD MP 


NORMA COMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 - La Coruña 


MD MP 
LA RIOJA 


A) Huesca 36 
26005 - Logroño 


A) Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 
JUGUETERIA POLY 
Ctro. Cial. Parque Rioja 
21007 - Logroño 
MANUALIDADES 
VAN GOGH 
Av. de la Rioja, 16 
26200 - Haro 


MORIA 
Tirso de Molina, 10 
26006 - Logroño 


MD MP 


AUN 


CENTRO MAIL 
PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 


MJ 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


LLEIDA 


CASA ESQUÉ 
Plz. Major, 13 
25300 - Tarrega 


ESTABLIMENTS CORTINA BAZAR HORTA 
Sant Miquel del Pui, 31 Calle Ayala, 108 
25500 - La Pobla de Segur 28006 - Madrid 
ESTABLIMENTS CORTINA BAZAR LOJUME 
Av. Castiero, 10 Cartagena, 117 
25530 - Vielha 28002 - Madrid 
TALEIA BAZAR MARÍA LUISA 
UU Vallcalent, 9 Buque de Medinaceli, 3 

25006 - Lleida 2820 - San Lorenzo 

E del Escorial 

P 
UY Y Ó BELLAS ARTES TRASGO 
Bureva, 37 
LUGO 28915 - Leganes 

NOVA - RUA BROMODEL 
Rua Nova 114 Puerto de las Pilas, 26 
27001 - Lugo 28031 - Madrid 
TOBARIX CENTERNET 
Doctor castro 17 Arces con Lilos, 6 
27001 - Lugo 28922 - Alarcon 


MADRID MJ 
2: AKIRA CÓMICS 

P Finisterre 15 
28029 - Madrid 


JN Av Constitución 90 
Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MJ | : 
e MD MP 
A) Avda. Guadalajara, 9 CENTRO MAIL 
28805 - Alcalá de Henares ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 
ci 28801 - Alcala de Henares 


28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


CIBER TYGER 
Rosalia Trujillo, 4 
28027 - Madrid 


E AQUILON 4 YU, 
Ctro. Cial. Burgocentro, COMERCIAL LEDA 
Loc. 100 - Japón 13 

28230 - Las rozas 28923 - Alcorcón 
E ARANHOBBY - Polvoranca 
La Rosa, 36 28923 - Alcorcón 
28300 - Aranjuez 
¿EEN Ó DEPORTES LA OLIMPIADA 
ARTE - S T , 
WA) Hitarión Eslava, 56 cif 
28015 - Madrid MI 
MJ 


Wa) cruz, 37 
28012 - Madrid 


MJ 


Urea: 35 


28400 - Collado Villalba 


DIÁBOLO 
Av. Juan Carlos |, 56 
28400 - Collado Villalba 


UU Dr. Esquerdo, 6 JAM Av. Canillejas a Vicalvaro 101 
28028 - Madrid 28022 - Madrid 


MJ My 


El BOSQUE 
Porto Cristo Il, 8 
28922 - Alcorcon 


WA) pso de la Chopera, 103 
28100 - Alcobendas 


MD MP 





EL ENANO ROJO 
Capellanes, 19 
28902 - Getafe 


EXCALIBUR 
Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


MJ 


EXISTENZ 
Velazquez, 12 


28932 - Mostoles 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 


28026 - Madrid 


F.LEONESA 

Av. Generalisimo,16 
28224 - Pozuelo 

de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, 6.Local 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierre de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plaza Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 

Manuel María 

de Zulueta, 9 Posterior 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


XX GAME SOFT 

Alcalde Sainz 
de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 


GENAX 

Padilla, 74 

28006 - Madrid 

GENERACION X 

Av. de las Retamas, 78 

28922 - Alcorcon 
Wa) plaza Albufera, 5 

28493 - Fuenlabrada 

MD MP 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


a) puebta, 15 


28014 - Madrid 


MD mp 


GROVYNET MUSIC 

£ WEB CLUB 

Pintor Ribera, 8 Posterior 
28933 - Mostoles 


» HAMER WORLD SHOP 
“Y Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 


(D D 


JON Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 


MD MP 


HOBBY TOYS 

Marcelo Usera, 12 
28026 - Madrid 
HOBBY 37 

Jorge Juan, 87 

28009 - Madrid 
HYPER ENCAR 

Ctro. Cial. las Ramblas, 
Local H-7 

28820 - Coslada 


HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
28019 - Madrid 
HYPER ENCAR 


Azuzena, 3 
28801 - Alcala de Henares 


IMAGINA 
Corralones, 2 
28945 - Fuenlabrada 


MJ 


JUGUETERÍA ANMER 
- Villagarcia, 
28011 - Madrid 


- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


JUGUETERÍA 

EL CAPRICHO 

Av. Dos de Mayo, 67 
28934 - Mostoles 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 


28980 - Parla 





= ES _—— py 











JUGUETERÍA JESUS LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA RUTA 33 CYBER MEGONET HENCAR MODEL 

Avd Apostoles, 6 Monegros, 7 Cartaya, 11 Carril de Caldereros Galerías Parque 

28011 - Madrid 28915 - Leganés 28932 - Mostoles 30800 - Lorca de San Lázaro, 14 - Loc. 3 
JUGUETERÍA POLY LORIEN SORIVAN GILTOC 32004 - Orense 

Ctro Cial. El Planti Loc. 34 Fernando lil El Santo, 23 Jarama, 9 San Pablo, 3 MAZINGER 

28023 - Majadahonda 28980 - Parla 28100 - Alcobendas 30500 - Molina de Segura Progreso, 89 Gal. Proy- 
JUGUETERÍA POLY MANUALIDADES TU OCIO HERMANOS ROMERO dele ada 

Estación de Chamartín Y MAQUETAS ROLE Pz. 19 de Mayo, 9 Salvador Aledo, 7 ense 

Acceso Anden 1 Av. Madrid 20 28840 - Mejorada 30850 - Totana My (MP 

28036 - Madrid 28820 - Coslada del Campo HOBBY MODELISMO 

JUGUETERÍA POLY MAQUETAS GONZALEZ ZONA Ctro. Cial. Continente '» ALENCI A 

Ctro Cial. Parquesur, 16 Plaza Cervantes, 13 Av. Covibar, 8 Atalayas Local 19 

28916 - Leganes 28801 - Alcalá de Henares Planta 2 Local 19 30008 - Murcia ARTE REGALO 
JUGUETERÍA POLY MEGAJUEGOS FUE) = RIVAS VECIOMACÓA HOBBY MODELISMO Alferez Provisional 11 

La Dehesa, Local 912 Ctro Cial Colombia MJ MP, Sr Batalla de las Flores, 3 34800 - Aguilar del Campo 
28804 - Alcala de Henares Loc.218 E BC CÓMIC 





San Marcos, 8 


¿rita Ps MÁLAGA | 
Ctro Cial. La Vaguada, 78 Ó MGK ALCORCON MALAGA 34001 - Palencia 


28029 - Madrid Nueva, 10 CENTRO MAIL O HOBBY RAPIRE MD MP 




































JUGUETERÍA POLY 28921 - Alcorcon Almansa, 14 Generaz Aznar 86 
Ctro Cial. Parque Oeste, 40 MIKIKA 29007 - Málaga 30850 - Totana JUGUETERÍA ANDEREZ 
28922 - Alcorcón £r Ctro. Cial. Burgo Centro, CINTARO MP Gil de Fuentes, 3 
JUGUETERÍA POLY Loc. 84 Gloria, 4 34001 - Palencia 
Ctro Cial. Parquesur, 63 28230 - Las Rozas 29600 - Marbella LIBRERÍA SANTO ANGEL JUGUETERÍA GIL 
28916 - Leganes CONFEDERACION Salzillo 3, Edif. Sedicicola Becerro de Bangoa, 14 
JUGUETERÍA POLY Av. Jesus Santos Rein, 4 30151 - Santo Angel 34002 - Palencia 
Ctro Cial. Loranca, Local 2 MILLENIUM “ROSÁN” 29640 - Fuengirola KITS MURCIA MGK PALENCIA 
28940 - Fuenlabrada Avda. Virgen de Loreto, 16 CONTRERAS Floridablanca, 26 Riarzuela, 18 
JUGUETERÍA POLY 28850 - Torrejón de Ardoz Haydn, 2 30002- Murcia 34002 - Palencia 
Ctro Cial. La Dehesa, MODEL REYNA 29004 - Málaga MODELISMO FLAPS MOLDURART 
Loc 03 Desengaño, 24 : Av. República 
28804 - Alcala de Henares 28009 - Madrid My ES de Riga, E 
JUGUETERÍA POLY MODELISMO ALCOBENDAS E ESTANCO Cartagena 34002 - Palencia 
Ctro Cial, Sexta Avd Guindalera s/n FRANCICO ASSIEGO MODE PONTEVEDRA | 
Aven ida, Loc 34 Ctro Cial. PRYCA Av. Juan Sebastian Plaza fet PONTEVEDRA 
28023 - Madrid Las Vegas Local B-37 Elcano 182 de los Frailes s/n KIOSCO SOUSA 
JUGUETERÍA POLY 28100 - Alcobendas 29017 - Málaga 30400 -Caravaca Av. Castelao, 31 
Pso. Alberto Palacios, 42 MODELISMO El ESCORIAL HERMANOS TIRADO de la Cruz 36209 - Vigo 
28021 - Villaverde Dos de Mayo, 5 Maíz Viñar, 14 My MP LIBRERÍA ATLANTIS 
JUGUETES ALLEN 28280 - El Escorial 29600 - Marbella Vidal Pazos, 1 
- Av. Albufera,35 MODELISMO VILLAVERDE Mi NOVEL 36900 - Marín 
28018 - Madiid Esperanza Macarena, 6 San Antonip, 74 LIBRERÍA PAZ 
- Montigueldo, 62 28021 - Madrid a : 
28018 prendo JUGUETERÍA CARMINA 30610 - Yecla Peregrina, 29 
My, MP M tro L 116 36001 - Pontevedra 
- General Moscardo, 20 ercacentro Loca PATRI 
28020 - Madrid 29640 - Fuengirola Severo Ochoa s/n NORMA CÓMICS VIGO 
MUNDOGAMES 30158 - Santomera Ronda de Don Bosco, 22 
JUGETES SARASUS - Vi 
Zamora 13, Loc 2 36202 - Vigo 
Atocha, 88 aia RESET 2000 
28012 - Madrid 9741 - FUONapraOs Av. Santa Clara, s/n THOR COMICS 
adri JUGUETERIA CINTRANO Pr : ; 
MYSTIC GAMES : Edificio Rio Travesia de Vigo 173, 
KIVAL C/Gloria, 4 
Alvaro de Bazan, 9 29600 - Marbella 30204 - Cartagena Local 1A 
poa dd 28805 - Alcala de Henares A e STOP CIBER 36207 - Vigo 
$5 E Pintor Rosales 8 
M3 Avda. Mijas, 24 : 
29640 - Fuengirola 30880 - Aguilas 
LA FLECHA NEGRA cid digo ON MAQUETAS CASA JIMENEZ My (MP, SALAMANCA 
Penascales, > É z Camino de Málaga, 10 
28028 - Madrid 28008 - Madrid 29700 - Velez-Málaga V DE VIÑETAS E epoca 
LA FORTALEZA dc MUNDOHOBBY A 37002 - Salamanca 
Cta. de Torrelodones, 53 Av. Areas de Velasco, 9 30204 - Cartagena 
Juan Muñoz 52 Loc, 35 28250 - Madrid 29600 Marbella , MM) 
2911 - Leganes s NAVARRA 
Su PAPEL Y LÁPIZ NAVARRA 
LA IR Vallderrivas, 47 IDAZTI DEARTE 
oleo del Loc 7 28007 - Madrid Escuelas Pías, 15 Cardenal Talavera, 3 
adri MUNDOHOBBY 31300 - Tafalla 37500 - Ciudad Rodrigo 
UÉGIMABA PAPELERÍA COARVI Camino de Coin, 31 
E => Av. Infante Don Luis 5, 29640 - Fuengirola LIBRERÍA CAPICÚA MODELCITY 
23047 -M drid Loc 5 San Juan Bosco, 7 Van Dick 5 
yea 28660 - Boadilla del Monte [LIIM]R WI 31007 - Pamplona 37005 - Salamanca 
pro : eS PAPELERÍA HISPANO Mi POSE LIBRERÍA EL ESCOLAR RC. HOBBY 
28224 - P se : ALEMANA COMICS Av. Navarra, 1 Sta. Teresa 14-16 
haa Marcenado, 17 31012 - Pamplona 37002 -Salamanca 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 28002 - Madrid General Milian Astray, 12 
Plaza Sta M 52004 - Melilla NORMA CÓMICS PAMPLONA SHOGUN 
Soledad To es 2 My (MP, My, (MP, C/Iñigo Arista, 22 Trasera. Psg. Azafranal, 12 
28004 - Madrid 31007 - Pamplona 37001 - Salamanca 
POINT CENTER 
MM) E) -General Díaz Porlier, 93 MURCIA MI MP My MP, 
28006 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO -Bravo Murillo, 18 ADN-B_ WINSCONSIN VAN DICK MODEL 
Toledo, 31 28015 - Madrid Camino Viejo Sandoval, 3 van DICK S 
del Pozo Estrecho 31002 - Pamplona 37005 - Salamanca 





LIBRERIA EL ENCAR 9 o. EEE Y 
Qu de Figueroa, 29 5 Es) AEROMODELISMO STUKA 
28804 - - PREFIJO Ronda, 7 COMERCIAL ROYLA 
Sais GQ Castrillo de Aza, 14 - 16 30201 - Cartagena Ó Luis Espada, 72 SEGOVIA 


LIBRERÍA FRANCHI 28031 - Madrid 








32600 - Orense 
San Sebastián, 71 BATTLEZONE YECLA LA INFANTIL 
28770 - Colmenar Viejo MP Historiador Juan Bravo, 42 
Miguel Ortoño, 57 40001 - Segovia 
30510 - Yecla 
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CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 


41004 - Sevilla 
UY MP 


LOS PARADISE 
Bordadoras, 20 


41700 - Dos Hermanas 


MESA291 
Oscar Carvallo 3, Local C 
41018 - Sevilla 


LOS ÁNGELES 

Avd, Valladolid, 1 
42001 - Soria 

MGK SORIA 

Avd. mariano Vicen, 7 
42003 - Soria 


INGGUIAON 


A TOT TREN 
Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


A TOT TREN 
Gobernador Gonzalez, 21 
43001 - Tarragona 


BRICO ARTE 
Reding, 3 


43001 - Tarragona 


GASCO 
Marceli Domingo, 65 
43500 - Tortosa 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERKITS 
Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - El Vendrell 


KLOTET SALOU 

Ctro. Cial. Andorra Tendes, 
Loc 53-54 

43840 - Salou 


QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 


6 
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46700 - 


Xx 
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Avda Generalitat, 94-96 

O HIJOS DE VICENTE Ó 
24192 - Teruel 
Avda Portugal, s/n 


43500 - Tortosa 
TERUEL 

MARCOS 

Pso. Ovalo, 7 
TOLEDO 

CAPERUS 

Ctro Cial Buenavista 

45002 - Toledo 











46005 - 


JUGUETERIA GODOY 
Teatro, 14 

45600 - Talavera 

de la Reina 


JUGUETERÍA POLY 
Uruguay, 3 
45004 - Toledo 


JUGUETTOS RIVERA 
Francisco Aguirre, 240 
45600 - Talavera 

de la Reina 


JUGUETTOS TOLEDO 
Av. General de Villalba, 10 
45003 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


MILITARIA TOLEDO 
Av. Guadarrama, 36 
45007 - Toledo 


TIEMPO LIBRE 

Pso. de la Estación, 9 
45600-Talavera de la Reina 
WORKSHOP TOLEDO 


Av. Europa, 24 
45003-Toledo 





BOXX 
C/Doctor Vicente 


Pallarés Iranzon, 20 Bajo 


46021 - Valencia 


CIBERHOBBY 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


DEPORTES 
MODELISMO LARA 
Mar, 40 

46003 - Valencia 


FACTORYA GAMES 
Av. Del Parc, 27 
46600 - Alzira 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 
Gandia 


GLOBAL GAME 

Mayor Santa Catalina, 22 

46600 - Alzira 

GREMIO DE DRAGONES 

Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


LA ATALAYA DE PIEDRA 
Historiador Diago, 29 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


MAQUETAS CASA 
JIMENEZ 

Av. Reino de Valencia 
46800 - Xativa 


MAQUETAS DANIEL 


Av. Pais Valencia, 64 
Valencia 


MISTIC 


San Antonio Abad, 26 
46410 - Sueca 





MOTOR HOBBY 
Gran Via Marques 
de Turia, 24 
46005 - Valencia 


PIEZA A PIEZA 


Alcacer, 7 


46014 - Valencia 
ZONO 
Av. Albaida, 18 


46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 


BLEIROT MODELISMO 


Ó Soto, 10 


47010 - Valladolid 


JUGETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Equinoccio 


Park, Loc. 76-A 
47007 - Valladolid 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 
Hernando de Acuña, 
1 bajos 

47014 - Valladolid 
LIBRERÍA MICRÓN 


San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 








VALENCIA VIZCAYA 


AVALON SANTURCE 
Santa Eulalia, 13 
48980 - Santurce 


DENETARIKO 

- Gran Vía, 8 
48910 - Sestao 

- San Juan, 22 
48910 - Barakaldo 


JOKER JUEGOS 
Fernandez del Campo, 24 
48010 - Bilbao 
JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 
JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 
LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 
LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
PETER PAN 

Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 


SEYMA JUGETTOS 
General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 


THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 
49013 - Zamora 


- Doctor Garcia Muñoz, 5 
49600 - Benavente 

LA CAVERNA 

Candil, 2 
49600 - Benavente 
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ZARAGOZA LIBRERIA PINOCHO 
Justo Navarro. 5 
Xx) =>" rio 50300 - Calatayud 
50005 - Zaragoza Sta Teresa de Jesús, 
LA TREGUA 28 bjos 
Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 50006 - Zaragoza 
50015 - Zaragoza My MP 
SUPER OCIO 
Ó LIBRERIA ENIGMA - Cesareo Alierta, 49 
Los Santos, 1 50010 - Zaragoza 
50080 - Zuera - Ctro. Cial Augusta 
MM MP, 50017 - Zaragoza 
SÚPER OCIO 
LIBRERIA FUTURO Ctro. Cial. Gran casa 
San Vicente de Paul,9 50015 Zaragoza 
50001 - Zaragoza Q TAJ MAJAL 
LIBRERIA FUTURO Juan Bonet 16 
Alfonso Primero, 28 50006 Zaragoza 
50003 - Zaragoza YOSU'S 
MUNDO HOBBY Condesa, 2 
Manifestacion, 36, 30293 - Epila 
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AS o TIENDAS ONLINE 
Y. ARMIES IN WAR 


WWW 2rmies:nwar.com 


OCIO JOVEN 
Www OciolOVef..om 





PORTUGAL 





PORTUGAL DIVERCENTRO 
DIVER-VISEU 
ARTE 71 Alexandre Lucena 
llha das Flores Vale, 49 
Lote F 3500 Viseu 
2775 Carcavelos FANTASCOMIC 
CONFRONTO Caldereiros 88 
as Sie 2” Esquina 4050 Porto 
avradio 
DEVIR MD MP 
aprcdod má 118 O GALERIA BT 
Bonavista 12 
MD MP 7520 Sines 
HOMEN AZUL 
DIVERCENTRO Gil Vicente 40B 
DIVER-COIMBRA 1300 Lisboa 
Av.Alfonso Henriques 61 
3500 Coimbra Mi MP, 
MD MP KITMANIA 
Av. General Rocadas 34h 
DIVERCENTRO 1170 Lisboa 
DIVER-BRAGA MODELPARQUE 
pes bl Av.Fitares 21 
Mo MP, 2635 Rinchoa 


DIVERCENTRO MUNDOFANTASMA 
DIVER-FIGUEIRA : ili 
Shopping Center Brasilia 
DA FOZ Loja 203 
Joaquin Sotto Mayor, 4050 Porto 
Bloco A 
3080 Figueira da Foz MD MP 





DIVERCENTRO 
DIVER-LEIRIA 


TOPOLINO 
C. C. Modelo, Loja 203 
8500 Portimao 
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Galeria S. Jose, Loja 5 TOPOLINO 
2400 Leiria Tenente Valabim 38 
8000 Faro 





AMÉRICA 
LATINA 


BRASIL E SIGMAR 


Apoquino, 4900 Loc. 183 
COMICS STORE Las Condes 
Rua Patrocinio do Sapucai Santiago de Chile 


504 Jd. Flamboyant MI MP 


Capinas - Sao Paulo 


COLOMBIA 707 AE 


E DRAGON'S LAIR MODELS CENTER 

dy Carretera 13, Calle Bolivar 161, Tienda 
n*82-49 Loc. 11 1 Miraflores 
Bogotá Lima 


MD MP 'X MODELS CENTER 


Av. Caminos del Inca 257 
MUNDO HOBBY Tienda 110 
Calle 1-b, 66-62 Lima 


Medellín E THE HOBBY SHOP 
Av. Emilio Cavenecia, 225 
AA Loc. 103 San Isidro 
BIG WOLF Lima 
Santiago de Chile VENEZUELA 
JUGUETERIA ALEMANA WAR GAME E 
3 Huerfanos 863 Loc, 13 Calle Elice, Edificio 
Santiago de chile Anaro-Chacao, S/N, 


Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 


HOBBY. MODELISMO 
ELE 


Portugal, 36 KA Batalla de las Flores, 3 
E Centro Comercial Burgocentro 1 30008 Murcia 


Local 84 


A | 28230 Las Rozas - Madrid AMER WORLD SI 
MICS GIRON Calle Madrid, 105 


Pa ARICA - NA 
ZN 1? 1 TL A 


Emili Grahit, 63-67 local 7 
17002 - Girona 28902 -Getafe 


TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
NUESTROS PRODUCTOS en: 
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2” CONCURSO DE PINTURA EN 


LIBRERÍA ATENEO 







El pasado verano finalizó el "22 CONCURSO DE VERANO 2002 DE PINTADO DE FIGURAS EN LA LIBRERÍA ATE- 
NEO". Sí, ya sé que ha llovido un poco desde entonces, por no decir mucho, pero... Para no demorarnos más, 
iré al grano. En el concurso se establecieron dos niveles: Junior (hasta 14 años) y Senior. Se presentaron un total 
de 96 participantes repartidos de la siguiente forma: 63 en la categoría junior y 33 en la senior. Hay que destacar 
la elevada participación en la categoría junior. A todos los participantes se les obsequió, además de con el diplo- 
ma de participación, con una miniatura. 








Y en esta otra todas las figuras de la categoría senior. 





Ganador categoría indivi- 
dual-junior y premio de 
estatuilla al ganador 
absoluto junior. Autor: 
Pablo Peinado Lozano. 





Ganador categoría montada-junior. Autor: Germán Lloret. 
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Ganador categoría libre-senior y premio de Ganador categoría monstruo-senior. Autor: Ganador categoría montada-senior. 
estatuilla al ganador absoluto senior. Jesús Jareño Bernal. Autor: Juan Marcos Hurtado. 
Autor: Alberto Ribelles. 





Ganador categoría monstruo-junior. Autor: José Carlos Premios especiales Rogue Demon, con detalle del acabado de las estatuillas. 
Cabezuelo. 
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TORNEO DE 


LIBRERÍA GRAN SOL 


El día era frío y el viento cortaba como si fuera un cuchillo. Pero ahí estaban los osados generales con sus res- 
pectivos ejércitos listos para el combate. Los Enanos, con su piel curtida por las inclemencias del tiempo inver- 
nal, miraban con sus ojos oscuros a la intrépida y grácil caballería élfica que se encontraba a unas cuantas millas 
preparada para la carga. Todo estaba listo para la batalla en las altas latitudes de Huesca. 





El presente artículo va dedicado al último torneo de Warhammer que se celebró en Huesca, dirigido por la libre- 
ría Gran Sol. Como siempre, la convocatoria fue impresionante; nadie quiso faltar a este evento ya consolidado 
en la ciudad. Hay que resaltar la organización, que fue impecable gracias a la entera dedicación de la Sra. M* Sol, 
propietaria de la mencionada librería. Como era de esperar, los participantes disfrutaron a más no poder y pasa- 
ron tres días a tope jugando. Para aquellos que duden de lo que escribo, echad un vistazo a las fotos que apare- 
cen bajo estas líneas y veréis que no os engaño. 





¡ Á la carga! 







CAMPEON 
1ESOLUTO 


Durante la batalla. 








Mientras Archaón sigue 
reuniendo a su horda en los 
Desiertos del Caos, el resto 
del mundo ha empezado a 
preparar sus defensas para 
protegerse de la inevitable 
invasión. Gav Thorpe profun- 
diza más en la historia actual 
del Viejo Mundo. 


laño 2522, según las crónicas del 

Imperio, empezó con malos augu- 

rios. Mientras un invierno especial- 
mente riguroso azotaba el Viejo Mundo, el 
fin del mundo parecía haber comenzado. 
Las cosechas del año anterior habían sido 
desastrosas, cada vez se veía a mayor núme- 
ro de Hombres Bestia, sus ataques se hací- 
an más audaces y atrevidos y las mutacio- 
nes proliferaron entre el ganado y entre los 
humanos, hasta que las piras de los cazado- 
res de brujas acabaron por llenar de humo 
los cielos plomizos. Y, entre las nubes, un 
cometa de doble cola cruzaba los cielos, lo 
que para algunos era una señal de esperan- 
za y para otros un presagio de catástrofes. 


Del Norte llegaron noticias de que se estaba 
reuniendo una gran horda. Los mercaderes 
que habían estado en el norte de Kislev y en 
el sur de Norsca decían que hasta las tribus 
de los bárbaros con los que trataban se habí- 
an vuelto extrañamente belicosas y agresivas 
y que varias caravanas comerciales y barcos 
mercantes se habían perdido en los pri- 
meros meses del año. Y, durante 
todo este tiempo, voces temblo- 
rosas llenas de miedo han 




































EL CONCLAVE 
DE LA LUZ 


La amenaza del Caos crece 


ido susurrando siempre el mismo nombre 
de boca en boca por fuertes y palacios, por 
tabernas y posadas: Archaón. Corren miles 
de historias acerca de este monstruoso señor 
de los Dioses Oscuros. Algunos afirman que 
antaño fue un templario de Sigmar que cayó 
en las garras de la locura tras acceder a cono- 
cimientos prohibidos y que juró lealtad a los 
dioses del Caos a cambio del poder necesa- 
rio para derrocar al Imperio que una vez 
amó y que ahora desprecia. 


Muertos de hambre y llenos de miedo, los 
habitantes del Imperio se encuentran pre- 
sos de una creciente histeria colectiva. El 
número de flagelantes, predicadores de 
desastres y profetas de la muerte que 
vagan por los caminos y los ríos ha ido 
aumentando hasta convertirse en una ver- 
dadera epidemia, los escasos campos se 
dejan sin labrar y el grano de la primavera 
se deja pudrir en los graneros, aumentan- 
do así la pobreza. 


Entre toda esta confusión reinante, el 
Emperador Karl Franz, Príncipe de 
Altdorf, hace todo lo posible para evi- 
tar que el Imperio que gobierna se 
devore a sí mismo víctima de las sos- 
pechas y de la discordia. Incluso en 
las fortalezas de las grandes ciudades 
de Middenheim, Talabheim, Nuln y 
Altdorf, se están descubriendo a 
más malignos secuaces del Caos 





que nunca. En las catacumbas acechan cria- 
turas mutantes, alimañas que caminan como 
hombres y apariciones no muertas, algunas 
de las cuales incluso se atreven a salir a la luz 
del día en su afán por destruir la civilización 
del hombre. 


KARL FRANZ REÚNE A LOS 
CONDES 


Y así fue como en el día del equinoccio de 
primavera Karl Franz promulgó un decreto 
imperial por el cual convocaba a los condes 
electores a acudir a Altdorf a fin de elaborar 
un plan para combatir la creciente amenaza 
existente tanto dentro del Imperio como 
en las áridas tierras del norte. La elección 
de Karl Franz como Emperador fue la única 
vez de la que se tiene memoría en la que se 
reunieron todos los condes, lo que de por 
sí ya es indicativo de la opinión del 
Emperador acerca del peligro que suponen 
las fuerzas del Caos. 


De todos los rincones del Imperio empeza- 
ron a llegar los séquitos de los condes elec- 
tores para acudir a la llamada de Karl Franz. 
A lo largo de su viaje, los soberanos del 
Imperio se fueron dando perfecta cuenta de 
que la nación era víctima de algún mal 
sobrenatural. Algunos tuvieron que luchar 
contra bandas errantes de Hombres Bestia y 
otros mutantes por el camino, otros pasaron 
por pueblos y aldeas arrasados totalmente o 
abandonados por sus habitantes. Los cam- 
pos estaban quemados o sin arar, los bos- 
ques oscuros se cernían sobre las carreteras 
y los ríos, y en cada guarida sombría se ocul- 
taban hordas de malignas criaturas. 


Aparte de los condes, también se llamó a 
otros a Altdorf para pedirles consejo. El 
Supremo Patriarca de los Colegios de la 
Magia respondió a la llamada acompañado 
por los ocho jefes de las diferentes órdenes 
de hechicería. Kurt Helborg, el Mariscal de la 
Reiksgard y general de los ejércitos del 
Emperador, abandonó las campañas que 
estaba llevando a cabo contra los Orcos y los 
Goblins de las Montañas Grises para recibir 
las órdenes de su señor. Por último, 
también llegaron mensajeros de 
Marienburgo por orden del 
Emperador. 


Un mes después de emitir el decreto, se 
reunió la asamblea. Durante casi diez días, 
las más sabias y poderosas personalidades 
del Imperio discutieron y trataron de deci- 
dir el mejor curso de acción. Helmut 
Feuerbach, conde elector de Talabecland, 
acababa de volver de su incursión por el 
Norte en la cruzada del Gran Teogonista 
Volkmar. Su ejército había sido completa- 
mente destruido por la descomunal hueste 
de Archaón y su rápida retirada había deja- 
do a todos los habitantes de la provincia 
desmoralizados y temiendo lo peor. Este 
defendía denodadamente seguir una políti- 
ca altamente defensiva y aconsejaba al 
Emperador y a los electores que hicieran 
evacuar la gente de las granjas, aldeas y 
pueblos más lejanos para que sus habitan- 
tes se refugiaran tras las altas murallas de 
los castillos y de las ciudades. Boris 
Todbringer, el conde de Middenland, era el 
que con mayor afán se oponía a este curso 
de acción. Acompañado de los representan- 
tes de los burgomaestres de Middenheim, 
argumentaba que, con el tiempo, las hor- 
das del Norte no harían más que aumentar 
en fuerza y tamaño. Según él, era necesario 
llevar a cabo un ataque duro y decisivo 
para destruirlas antes de que tomaran la 
iniciativa del ataque. Por ello aconsejaba al 
Emperador que hiciera sonar los tambores 
de guerra y que llamara a las órdenes de 
caballería para reunir a todo su ejército y 
marchar con él hacia el Norte. 


Existían además otros muchos puntos de 
vista, como el de los que creían que quizá 
podrían pactar con los líderes de los nórdi- 
cos y de los kurgan y sobornarlos para que 
abandonaran a Archaón. Otros proponían 
arrasar grandes zonas del norte del Imperio 
para que la hueste oscura fuera incapaz de 
extraer recursos de la tierra para su susten- 
to y que así se fragmentara y se dispersara, 
un plan al que se oponían rotundamente 
los condes de Ostermark y Ostland, quie- 
nes consideraban tal acción igual de devas- 
tadora que cualquier invasión inminente, 


Los patriarcas de los Colegios de la Magia 
advirtieron a los presentes del cambio en los 
vientos de la magia. Hablaron de las agitadas 
tempestades místicas procedentes del Norte 
y de las voces sobrenaturales que portaban 
los vientos mágicos. Últimamente les costaba 
más lanzar sus hechizos y hasta los miem- 
bros de mayor experiencia de sus órdenes 
tenían dificultades para concentrar el poder 
necesario para llevar a cabo los encantamien- 
tos que antaño habían practicado como 
aprendices. Los hechiceros se las habían apa- 
ñado para crear métodos adivinatorios con 
los que predecir por dónde iba a empezar el 
ataque y prometieron llevar a cabo grandes 
rituales para despojar a la diabólica hueste 
de su poder mágico. Sugerían erigir una 
muralla mágica hecha a base de guardas y 
maleficios para contar con una barrera con- 
tra la intrusión demoníaca. 


Mientras tanto, el Emperador Karl Franz 
permanecía sentado en silencio y escuchaba 
sin hacer comentarios. No daba ninguna 
opinión y evitaba hábilmente tener que res- 
ponder ninguna pregunta acerca de lo que 
pensaba para así no influenciar las opinio- 
nes de los demás. Solo habló una vez para 
reprender sutilmente al elector de 
Nordland, que se quejaba de las cada vez 
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más frecuentes incursiones de los nórdicos 
en sus pueblos costeros y acusaba al 
Emperador de desentenderse de los proble- 
mas que acaecían lejos de su trono en 
Altdorf. Karl Franz le respondió simplemen- 
te: “El Emperador no solo gobierna en sus 
tierras, sino en las de todo el Imperio; y el 
destino de todos sus súbditos, desde los 
grandes señores en sus fastuosos palacios 
hasta los pobres campesinos de los campos 
arrasados, son su única preocupación”. 
Incluso cuando su buen amigo Kurt 
Helborg le alentaba a intervenir en las dis- 
cusiones cada vez más mordaces, Karl Franz 
replicaba que él solo hablaría cuando se 
hubieran escuchado todas las opiniones. 
Nadie estaba demasiado seguro sobre lo 
que quería decir con eso, ya que se habían 
repetido los mismos puntos de vista duran- 
te varios días con las mismas consecuencias. 


LOS EMISARIOS DE LA 
ZARINA 


Poco después del mediodía del undécimo 
día del consejo, mientras los delegados 
comían el almuerzo murmurando sus que- 
jas entre dientes, llegaron unos mensajeros 
portando noticias recientes de Kislev. La 
Zarina Katarina en persona los había hecho 
enviar para pedir ayuda a los viejos aliados 
de su nación. Los mensajeros hablaron de 
los cientos de guerreros que se habían reu- 
nido en el Norte, sedientos de sangre como 
si fueran mastines de caza ansiosos por 
empezar a correr tras su presa. También 
advirtieron a los presentes que la horda 
rivalizaba en tamaño con aquella contra la 
que Magnus el Piadoso tuvo que enfrentar- 
se durante la Gran Guerra contra el Caos. 


Las tribus nómadas del norte de Kislev, que 
siempre han sido fuertemente indepen- 
dientes del gobierno de las ciudades, habí- 
an pedido refugio y ayuda militar a sus 
compatriotas más civilizados, algo que 
aquellos orgullosos nómadas no habían 
hecho nunca. Estos estaban emigrando 
hacia el Sur, abandonando las estepas ante 
la llegada de los kurgan, que venían poco a 
poco del Este y que los habían obligado a 
emigrar debido al mero número de sus 
enemigos. Los nómadas cazaban a los ado- 
radores del Caos allí donde los encontra- 
ban e interrogaban a los prisioneros que 
capturaban en la batalla. Todos decían lo 
mismo: Archaón era el elegido de los 
Poderes Oscuros, el Señor del Fin de los 
Tiempos, coronado por los dioses del Caos 
para dirigir sus legiones en la conquista 
final del mundo de los habitantes del Sur. 
Les había prometido todas las grandes 
riquezas que lograran saquear de los pala- 
cios de los nobles imperiales y solo pedía a 
cambio que las tierras del Imperio fueran 
completamente arrasadas y borradas del 
mapa bajo un mar de sangre y fuego. Los 
ojos de los dioses, había dicho, estaban 
observando el mundo y todos los que 
lucharan bajo su estandarte podrían conse- 
guir la inmortalidad. 


Algunos de los presentes se mofaron de la 
veracidad de aquellas historias y acusaron a 
los kislevitas de exagerar la situación. Los 
embajadores de la Zarina replicaron fría- 
mente que sus compatriotas morían cada 
año a miles en las constantes batallas contra 
las tribus del Norte, garantizando así la segu- 


ridad del Imperio sin recibir a cambio nin- 
gún tipo de agradecimiento ni recompensa y 
que ellos sabían perfectamente cuándo sus 
fuerzas no eran suficientes como para resis- 
tir la descomunal horda inhumana que esta- 
ba a punto de caer sobre ellos. 


Durante cinco días más, los consejeros se 
dedicaron a digerir esta noticia, a comentarla 
en detalle, a verificarla y a examinarla; y 
durante todo ese tiempo Karl Franz siguió 
manteniéndose en silencio. Finalmente se 
llegó a un punto muerto sin que los condes 
se hubiesen puesto de acuerdo y algunos 
empezaron a susurrar en contra de Karl 
Franz, acusándolo de nuevo de indiferencia. 
Otros, quizá los más sabios, pedían paciencia 
con su soberano, pues este era famoso por 
estudiar debidamente todos los asuntos y 
por ser una persona en absoluto temeraria. 


LAS NOTICIAS DE ORIENTE 


Diecisiete días después de que empezara el 
cónclave, llegaron más extranjeros a 
Altdorf. Tras marchar largos días desde sus 
lejanas fortalezas en las Montañas del Fin 
del Mundo, llegaron varios representantes 
de los reyes enanos rodeados de sus escol- 
tas. Resultó bastante impactante ver llegar 
por la puerta este de Altdorf a trescientos 
guerreros enanos armados para la guerra. 
El desgraciado capitán que se encontraba 
de guardia en aquel momento no había 
sabido qué hacer y, mientras trataba de 
recibir órdenes de sus superiores, había 
prohibido la entrada al contingente enano. 
Pero entonces el líder, Snarri 
Thungrimsson, le dijo al oficial de la 
Reiksgard que la muralla en la que se 
encontraba era de piedra y artesanía enana 
y que, si no los dejaba pasar, exigiría que se 
la devolviesen piedra por piedra. Ante un 
argumento tan pertinaz, el capitán abrió las 
puertas para evitar mayores problemas. 


Karl Franz recibió a los embajadores ena- 
nos con gran ceremonia. Cada uno de los 
seis mensajeros ofreció un largo (y prácti- 
camente idéntico) discurso sobre los viejos 
vínculos existentes que unían a los Enanos 
y al Imperio y de cómo las dos razas habí- 
an hecho juramentos en tiempos pretéritos 
para acudir cada uno en ayuda del otro. 
Era por aquella razón por la que habían 
venido. Muchos integrantes del concilio se 
alegraron de oír aquellas noticias y luego 
Karl Franz se reunió con los Enanos en pri- 
vado. Sin embargo, los representantes de 
mayor experiencia y edad pensaron que 
los discursos estaban dirigidos a recordar a 
Karl Franz los juramentos que hizo al con- 
vertirse en Emperador. Tras dos días de 
audiencias privadas con los Enanos, Karl 
Franz se dirigió a la asamblea para comuni- 
carles las noticias. 


Las nuevas causaron una gran consterna- 
ción entre los nobles allí reunidos. Las tri- 
bus de los kurgan habían emigrado en 
masa hacia el Oeste y se estaban reuniendo 
en Zorn Uzkul, la Tierra del Gran Cráneo al 
este del Paso Elevado. Ahí comerciaban con 
las decenas de miles de esclavos que habí- 
an ido capturando a lo largo de los años, 
ofreciéndoselos a los Enanos del Caos de 
las Tierras Oscuras a cambio de armas y 
armaduras expertamente forjadas y de 
monstruosas máquinas semidemoníacas 
para derrumbar murallas y destruir al ene- 





migo a distancia. Unos cuantos fugitivos de 
Kraka Drak habían conseguido llegar hasta 
Karak Kadrin y contaban historias de cómo 
la fortaleza de los Enanos de Norsca se 
encontraba ahora prácticamente bajo ase- 
dio al estar rodeada de una legión de bár- 
baros y de bestias extrañas. 


El enviado de Ungrim Puñohierro, el Rey 
Matador de Karak Kadrin, le había hecho 
partícipe del juramento de su señor según 
el cual los Enanos de la Torre de los 
Matadores iban a marchar hacia el Norte, 
hacia el mismísimo Territorio Troll, para 
entablar combate contra las hordas del 
Caos. Todos los desquiciados iniciados del 
Culto de los Matadores estaban acudiendo 
procedentes de todas partes del Viejo 
Mundo y más allá, atraídos por su extraño 
destino, para reunirse en Karak Kadrin ante 
el descomunal Altar de Grimnir. Tan pronto 
como el mensajero regresara de haber 
hablado con el Emperador, iban a marchar 
para encontrar la muerte en la batalla con- 
tra las bestias diabólicas del Norte. Los 
delegados kislevitas agradecieron con entu- 
siasmo la decisión de los Enanos y les pro- 
metieron proporcionarles todas las provi- 
siones que necesitaran en caso de pasar 
por Kislev o Praag en su viaje de vuelta. 


Pero aquellas buenas noticias fueron acom- 
pañadas de otras de naturaleza más sinies- 
tra. Los Orcos y los Goblins de las 
Montañas del Fin del Mundo, que habían 
permanecido en relativa inactividad duran- 
te los últimos años, habían dejado de 
luchar entre ellos. La mayoría había acudi- 
do en tropel a unirse al ejército del temible 
señor de la guerra Grimgor Piel'ierro, que 
había estado luchando durante largo tiem- 
po contra las migraciones de los guerreros 
kurgan, pero ahora se había unido a las 
fuerzas de los Dioses Oscuros. Los Enanos 
no sabían del cierto qué era lo que había 
provocado que se alistara al ejército contra 
el que luchó anteriormente, pero los rumo- 
res dicen que fue vencido en combate por 
primera vez en su vida y que por eso ahora 
trata de demostrar su valía ante la atenta 
mirada de Gorko y Morko. También había 
otros jefes y señores de la guerra orcos que 
estaban empezando a aliarse con los paladi- 
nes del Caos por la feroz batalla y el saqueo 
que les aportaría la invasión. 


Cuando le preguntaron qué era lo que iba a 
hacer entonces, teniendo en cuenta las noti- 
cias que habían traído los Enanos, Karl Franz 
les respondió que todavía tenía que decidir- 
lo y que aún disponía de cierto tiempo para 
considerar las opciones. De nuevo empeza- 
ron a aumentar el número de los murmullos 
y las críticas al liderazgo de Karl Franz o a su 
falta de él. Estaban los que simpatizaban con 
él, que argumentaban que aquella decisión 
era demasiado importante como para que 
pudiera tomarla un solo hombre. Alegaban 
que Karl Franz estaba evitando comprome- 
terse porque temía equivocarse al decidirse 
por un curso de acción. 


LA INTERVENCIÓN DE LOS 


SACERDOTES 


Fue entonces cuando llegó de Middenheim 
una delegación de Ar—Ulric, el sumo sacer- 
dote del dios de la guerra, de los lobos y del 
invierno. Todos sus sacerdotes estaban pro- 
fundamente indignados porque su señor no 


había sido convocado junto con los demás 
electores y lo consideraron una prueba de 
que Karl Franz no era más que un títere de 
los archilectores de Sigmar. Los condes y los 
hechiceros empezaron a sentir cierto recelo 
ante las palabras de los sacerdotes, ya que 
aquel era el peor de los momentos para 
enredarse en otra lucha política entre las 
iglesias de Ulric y de Sigmar. 


El recién elegido Gran Teogonista Johann 
Esmer había alcanzado su posición después 
de recibir informes relativos a la muerte de 
Volkmar en combate singular contra 
Archaón. No había estado presente en las 
deliberaciones del cónclave, pero al llegar 
los emisarios de Ar-Ulric se presentó ante 
todos. No se dirigió al concilio en general, 
sino que fue hablando en privado con 
muchos de sus miembros, criticando la 
agresiva propuesta de Boris Todbringer y 
argumentando que no era más que otra 
intentona de los ulricanos para tratar de 
arrebatarle poder al verdadero Emperador. 
Fue ganándose el apoyo acérrimo de 
Stirland, Talabecland y Wissenland, las pro- 
vincias que habían respaldado su promo- 
ción como gran teogonista, aunque 
muchos de los integrantes del consejo le 
dieron la espalda por el evidente afán de 
politiqueo que demostraba Esmer en aque- 
llos tiempos de crisis. 


Al final, declaró que la postura de la iglesia 
de Sigmar era defensiva. Advirtió a la asam- 
blea que no era buena idea enviar un ejér- 
cito hacia Kislev y propuso que se aumenta- 
ran las tropas de los Templarios de Sigmar, 
los temibles cazadores de brujas, para 
poder mantener el orden y la pureza en las 
ciudades y los pueblos. Pidió al Emperador 
que ordenara arrestar a Luther Huss y que 
lo encarcelara por hereje y por llevar a 
cabo actividades subversivas, alegando que 
el autoproclamado profeta de Sigmar no 
hacía más que acrecentar los temores de la 
gente corriente del Imperio en lugar de 
aquietarlos. Esas afirmaciones provocaron 
fuertes protestas por parte de los sacerdo- 
tes de Ulric, quienes abuchearon a Esmer y 
lo acusaron de cobardía. Luego se ocupa- 
ron de recordar al concilio que Sigmar, al 
igual que Ulric, era un guerrero y que, por 
lo tanto, el gran teogonista no estaba 
hablando como un verdadero adorador del 
patrón del Imperio. 


Karl Franz permaneció impasible a lo largo 
de toda la discusión, sumido en sus pensa- 
mientos y ligeramente distraído. Las acusa- 
ciones que ponían en entredicho su dere- 
cho a gobernar se fueron haciendo cada 
vez más insistentes y hasta el gran teogonis- 
ta, que siempre había sido un leal aliado 
del Príncipe de Altdorf, se negó a respaldar 
directamente el silencio del Emperador. 


PARTEN LOS MENSAJEROS 


Ante la falta de respuestas de Karl Franz, el 
cónclave se reunió en secreto. Algunos abo- 
gaban por suplantar a Karl Franz y sostení- 
an que la razón por la que había reunido a 
los electores era la de encontrar a su susti- 
tuto. Middenland, Nordland y Averland, a 
quienes la opinión popular habría tildado 
de oponentes del Emperador del Reik, no 
pudieron más que echarse a reír ante tal 
acusación. Ni siquiera durante el reinado 
incompetente e interesado de Boris 


Goldgather se había expulsado del trono a 
un Emperador que hubiera sido elegido 
según procedimientos legales. Los más 
sabios del concilio desaconsejaron siquiera 
hablar de tales cosas argumentando que en 
aquellos momentos, más que en cualquier 
otro período de toda la historia del 
Imperio, la unidad era lo más importante y 
hablaron en susurros de la anarquía que 
estuvo a punto de provocar la perdición de 
la Humanidad antes de que Magnus el 
Piadoso luchara en la Gran Guerra. 


Al desconocer la opinión de Karl Franz sobre 
todo aquello, se sugirió que quizá estuviera 
esperando a que otros hicieran saber sus res- 
pectivas opiniones. Se decidió enviar mensa- 
jeros al Rey de Bretonia, Louen el Corazón 
de León, para ver si sus caballeros estaban 
preparados para marchar hacia el Norte y 
ayudarlos en la defensa del Imperio. Pasaría 
bastante tiempo antes de que el mensajero 
regresara con la respuesta, pero confiaban 
en que, con su consejo, Karl Franz pudiera 
por fin tomar una decisión. 


Del mismo modo, hubo algunos integran- 
tes del consejo que plantearon el tema de 
los Reinos Fronterizos. En aquellas tierras 
indomables gobernadas por nobles deste- 
rrados del Imperio, caballeros de Bretonia 
deshonrados y otros muchos vagabundos y 
barones bandidos, todavía había muchos 
gobernantes de los Reinos Fronterizos que 
mantenían fuertes vínculos con el Imperio. 
Se pensó que quizá también podrían per- 
suadirlos para marchar hacia el Norte y 
ceder sus ejércitos a la batalla. Todo el 
mundo sabía, dijeron, que los ejércitos de 
los Reinos Fronterizos estaban compuestos 
por veteranos endurecidos tras largos años 
de luchar contra los pieles verdes de las 
Tierras Yermas y entre ellos mismos, por lo 
que serían de gran valor en la defensa con- 
tra la horda de Archaón. 


Se enviaron todavía más mensajeros hacia 
el Sur con promesas de riquezas, bulas y 
demás incentivos para todo el que quisiera 
responder a la llamada del Emperador. 
Lógicamente, hubo unos cuantos asamblea- 
rios que se opusieron a tal decisión argu- 
mentando que los pillos de los Reinos 
Fronterizos eran aliados veleidosos tan 
capaces de volverse contra el Emperador 
como de acudir en su ayuda. 


UN CONSEJO INESPERADO 


En el decimotercer día del cónclave, los sir- 
vientes del Emperador despertaron a 
Condes, hechiceros, kislevitas, marienbur- 
gueses, Enanos y sacerdotes muy tempra- 
no. Todos se quejaron por ser tratados de 
aquel modo, pero sus quejas pronto se aca- 
llaron al darse cuenta de que aquello 
podría querer decir que Karl Franz estaba 
preparado para hacer pública su decisión. 
Sin embargo, después de un rápido desayu- 
no, los miembros de la asamblea no fueron 
conducidos a la sala de audiencias, sino a 
las almenas del palacio que daban al Reik. 
Allí les esperaba Karl Franz, arropado en 
una pesada capa para protegerse de los 
fríos vientos del Oeste. Durante un buen 
rato se quedaron todos mirando por enci- 
ma de las almenas y murmurando entre 
ellos, preguntándose qué es lo que se pro- 
ponía el Emperador. Algunos se pregunta- 
ban si todo aquel problema no habría aca- 
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bado por afectarle el juicio. Pero entonces, 
cuando ya empezaban a hablar sobre volver 
adentro para dejar atrás aquel tiempo incle- 
mente, Karl Franz pidió a los miembros del 
consejo que aguardaran un momento y 
miraran hacia el Oeste. 


Los dignatarios allí reunidos se amontona- 
ron junto a las almenas y otearon a través 
de la niebla matinal que se iba dispersando 
poco a poco mientras el sol empezaba a 
brillar sobre las aguas del Reik. Se percibía 
cierto movimiento en la distancia, una 
blancura sobre el gris de la niebla. Al cabo 
de unos minutos, quedó de manifiesto que 
se trataba de un navío, de un color blanco 
refulgente, cuya proa estaba esculpida en 
forma de halcón. Entre los consejeros y los 
condes se hizo el silencio al percatarse de 
que se trataba de un navío élfico. Se oyeron 
unos bufidos burlones procedentes del 
contingente enano, cuyos integrantes se 
fueron muy enfadados de las almenas, con 
el ceño fruncido y murmurando agitada- 
mente entre ellos en su ronco lenguaje. 


El bajel se desplazó suavemente por el río 
hasta amarrar silenciosamente en el muelle 
del palacio y una sola silueta desembarcó 
de él. Envuelto en una túnica azul y apo- 
yándose en un báculo muy ornamentado, 
aquella figura se encaminó hacia la casa de 
la guardia, a la vez que los miembros de la 
asamblea se abrían paso a codazos entre 
ellos mismos para conseguir ver mejor 
desde las almenas a aquel visitante. Cuando 
el misterioso Elfo entró en el palacio, 
siguieron al Emperador de regreso a la sala 
de audiencias. El Elfo los estaba esperando 
ahí, apoyado en su báculo, con la mirada 
distante. Luego se les unieron de nuevo los 
Enanos, que no pararon de lanzar miradas 
de desconfianza hacia Karl Franz, sospe- 
chando algún tipo de truco o juego sucio 
por su parte. 


Karl Franz presentó al Elfo como al legenda- 
rio Teclis, el Alto Mago que había ayudado 
al Imperio durante la Gran Guerra y que 
había fundado los Colegios de la Magia. 
Cuando observaron a Teclis, sus penetran- 
tes ojos fueron examinando a cada uno de 
los asamblearios. Algunos de ellos se aparta- 
ron inmediatamente de aquella mirada 
omnisciente y otros la aguantaron durante 
unos segundos. Más tarde, estos hablarían 
de la infinita sabiduría que reflejaban aque- 
llos ojos, como si estos les hubieran puesto 
las almas al descubierto. Cuando Teclis 
empezó a hablar, todos escucharon en abso- 
luto silencio y su voz cantarina recorrió 
fácilmente todos los rincones del salón. 


—He venido, como vine hace dos siglos — 
les dijo el Ello—. Cuatro generaciones 
según vuestros cálculos, menos de una 
según los nuestros. A pesar de que los súb- 
ditos del Rey Fénix tenemos nuestros pro- 
pios problemas, ha llegado de nuevo la 
hora en la que nuestros caminos deberán 
cruzarse, pues el destino del mundo estará 
pendiente de un hilo. Ninguna raza puede 
resistir por sí sola a la amenaza que se está 
reuniendo en los fríos desiertos del Norte. 
Ni los numerosos hombres, ni los muros de 
piedra de los Enanos, ni las flotas de 
Ulthuan podrán rechazar la marea de oscu- 
ridad que se cierne sobre el mundo si esta 
nos alcanza divididos. 
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Los Enanos habían empezado a hablar 
entre ellos cada vez más alto hasta que 
Snarri Thungrimsson dio un paso adelante. 


—Malditos sean todos los Elfos —soltó de 
repente. Se dio la vuelta y se dirigió a los 
demás—. Aunque ciertas memorias se debi- 
litan con el paso del tiempo, los Enanos 
recuerdan muy bien los agravios sufridos, y 
pocos hay más graves que la traición del 
Rey Fénix y de sus parientes imberbes. Sin 
embargo, antes del engaño de los mutila- 
dores de barbas, Elfos y Enanos lucharon 
codo con codo en un sinfín de ocasiones 
para hacer frente a las hordas del Caos y 
olvidaron sus diferencias durante los tiem- 
pos de Magnus. A pesar de que nunca olvi- 
daremos las faltas cometidas contra 
nuestra pueblo, no vamos a permitir 
que se diga de nosotros que preferi- 
mos desentendernos del mundo 
antes que escuchar las palabras de 
un Elfo. Cuando suenen los cuernos 
de las murallas de Karaz-a-Karak, los 
Enanos marcharán a su son y, si hace 
falta, lo harán junto a los Elfos. 


Karl Franz pareció reflexionar un segun- 
do y luego le preguntó a Teclis si traía algu- 
na respuesta del Rey Fénix. Nadie más 
conocía la pregunta que le había sido for- 
mulada, ni siquiera sabían que se le había 
enviado un mensaje, pero la respuesta de 
Teclis fue breve. 


—Sí —fue todo lo que dijo, 


LA LLAMADA A LAS ARMAS 


Y así se puso en marcha la gran defensa del 
Viejo Mundo. Karl Franz decretó que los 
condes electores empezaran a reunir a sus 
ejércitos y prometió a los Enanos que ten- 
drían vía libre para viajar por sus tierras. 
Los navíos de los Elfos patrullarían el Mar 
de las Garras para proteger la costa de los 
ataques de los drakkars nórdicos y tendrían 
permiso para atracar en Marienburgo siem- 
pre que quisieran, para recibir suministros 
O para conversar con sus hermanos en el 
gran barrio élfico. 


Los Enanos continuarían vigilando el 
Este, apoyados por los hombres de 
Wissenland y de Stirland. Desde 
Karak Kadrin, los matadores partirí- 
an hacia el Norte hasta Kislev y Ps 
allí buscarían una muerte hono- ¿2 
rable en batalla contra las bes- e 
tias de los dioses del Caos. 


Los ejércitos de Ostermark 
y Ostland estarían prepa- 

rados junto a los ríos 
Urskoy y Talabec para 
marchar al auxilio de 
los kislevitas o defen- 
der las fronteras del 

Norte en caso de 
que Kislev cayera. 


Karl Franz 
reuniría al 
ejército 
del Reik 
y se uni- 
ría a las fuer- 

zas de 
Talabecland para 
dirigirse hacia el Norte. 
Cada pueblo y cada aldea 
tendría que empezar a entre- 
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nar a los hombres para formar milicias y las 
forjas de la Escuela de Artillería Imperial de 
Nuln arderían día y noche para fabricar 
cañones y arcabuces. Los jefes de los distin- 
tos Colegios de la Magia darían la orden de 
llamar a todos los hechiceros adiestrados 
en magia de batalla para que ofrecieran sus 
servicios gratuitamente y Ar-Ulric y el Gran 
Teogonista deberían informar a todos sus 
fieles de que se prepararan para la guerra. 


Fuera lo que fuera lo que Archaón tuviera 
planeado contra el Imperio, Karl Franz juró 
que el Señor del Fin de los Tiempos no iba 
a cogerlos desprevenidos. 
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arhammer es un juego 
de mesa para dos o 
más jugadores, en el que tu 
encarnas al valiente y aguerrido 
comandante de un poderoso 
ejército de miniaturas montadas 


y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: 


- Reglamento de 288 paginas 
- 38 Soldados del Imperio 
«1 Cañón Imperial 

« 1 General del Imperio 

« 1 Kaudillo Orco 

- 35 Guerreros Orcos 

« 1 Karro de Jabalies Orco 

- 1 Edificio en ruinas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 

- 2 Reglas de Plástico 


Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 


















Esercitos lachammner 


Los suplementos incluyen todos los detalles necesarios para organizar, pintar, 
coleccionar y jugar con uno de los ejércitos del universo de Warhammer. 






CENANOS 02 sets moras TODOS 
* El Imperio ..... AA 
e Condes Vampiro ............ 16,50 € 
e Orcos y Goblins ............ 16,50 € 
eElfos Oscuros .......... .... 16,50 € 
SONS a td 16,50 € 
AMOS EMOS: 0... e. .... 16,50 € 
e Hordas de Caos ............ 19,00 € 
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JB urante miles de años han descansado en sus mausoleos. Pero 
ahora han despertado del Sueño de los Muertos. Los antiguos reyes 
de Nehekhara se levantan de sus tumbas para vengarse de todos aquellos 
que han interrumpido su letargo. Los ejércitos de los Reyes Funerarios, 
leales incluso después de muertos, marchan junto a sus señores para 
reclamar los reinos que les han usurpado. 
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EYES FINE RARIOS ». 














Ejércitos Warhammer: Reyes Funerarios es un suplemento de la serie 
Ejércitos Warhammer, en la que cada libro describe detalladamente un 
ejército, su historia y sus héroes. 







Dentro de este libro encontrarás: 









* Las legiones de los reyes funerarios: Una descripción completa de 
todos los diferentes tipos de tropas que puedes incluir en un ejército 
de Reyes Funerarios. 


* Los tesoros de la necrópolis: Una lista de todos los poderosos obje- 
tos mágicos y de los cánticos de los Sacerdotes Funerarios. 


« Cómo pintar un ejército de Khemri: Consejos muy útiles para pintar tu 
propio ejército y un gran número de ejemplos de técnicas de pintura 
y de esquemas cromáticos. 










Ejércitos 


- Warhammer * La tierra de los muertos: Relatos macabros y siniestros que te ayu- 


darán a hacerte una idea de la naturaleza de la ancestral civilización Y 
de Nehekhara. 
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Andy Chambers retrocede en el 
tiempo para acudir a los campos de 
Warhammer y aliarse con Anthony 
Reynolds para atacar a las fuerzas 


de Pete Haines y Gav Thorpe en un 
informe de batalla de Warhammer 
con cuatro ejércitos. 
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Un informe de batalla multijueador de Warbammer 





n las últimas reuniones sobre los esta partida los jugadores se dividieron en Gav hacia las puertas conseguiría ofrecer a 
E informes de batalla decidimos que dos equipos. Gav Thorpe y Pete Haines Pete la ayuda que necesita (iy daría unos 
ibamos a hacer escenarios de batalla serían la alianza enana, cuyos robustos ejér- cuantos quebraderos de cabeza a Andy y a 
más grandiosos, así que nos pusimos citos iban a luchar codo con codo contra el Anthony al tener que decidir a quién ata- 
manos a la obra casi de inmediato con una maléfico dúo formado por Anthony car primero!). 
de las ideas que surgieron al respecto. Reynolds y Andy Chambers. 
: : La batalla contó con algunos elementos de 
Decidimos hacer que un contingente de Pete tendría que empezar la batalla delan- escenografía realmente impresionantes 
Enanos tuviera que detener un ejército te de las puertas y resistir tanto como creados por Dave Andrews, ya que los 
inmenso del Caos aliado con los secuaces pudiera hasta que llegase el ejército de campos de cultivo y los salientes rocosos 
no muertos de un vampiro strigoi con la Gav, momento en el que se refugiaría conformaron unos elementos de paisaje 
intención de atacar a un bastión enano. debidamente tras las macizas puertas de realmente imponentes. Sin embargo, uno 
E d hierro forjado. Pero, antes de eso, sus no suele tener tiempo de admirar el paisa- 
A pesar de que las partidas de dos o más : 
A fuerzas tendrían que intentar abrir una je cuando los gimoteantes No Muertos y 
jugadores normalmente acaban transfor- y EN ] A 
, ; he = brecha en la maléfica alianza entrando por las terroríficas hordas del Caos se dirigen 
mándose en un “todos contra todos”, en : : EE 
su retaguardia. La marcha implacable de hacia ti... 


Desde lo alto de una de las torres que flanqueaban la puerta de Karak Dawr, Brunoth 
Gromdalgand escrutaba el paso que se abría ante la fortaleza. Oteó pacientemente en 
busca de alguna señal que le confirmara la presencia de sus parientes del Clan Drakkaz 
que tenían que llegar aquel mismo día. Mientras en el cielo se empezaban a formar unas 
negras nubes tormentosas, detectó un atisbo de movimiento en los ciclos hacía el Norte 
que al cabo de un segundo reconoció como un girocóptero que se aproximaba. Según se 
d iba acercando, vio que iba dejando una estela de humo y vapor y que se bambolcaba 
de un lado para otro subiendo y bajando de altura repentinamente a intervalos irre- 
gulares. Al cabo de varios minutos, Brunoth empezó a oír el sordo y entrecortado 
Ñ traquetco del motor estropeado y, cuando llegó al borde del paso, el ingenio empe- 
7 zó a caer en picado. Se estrelló contra la ladera de una colina creando una tremen- 

E da explosión que hizo saltar por los aires pedazos de madera astillada y metal 
retorcido. Los rotores salieron disparados en todas direcciones y el chasis fue 

cayendo a trompicones hasta llegar al fondo del paso. 











































Brunoth gritó una orden a su guardia y se dirigió hacia las escaleras. Tras bajar- 

las de un tirón entró apresuradamente en la casa de guardia y ordenó que abric- 

ran el portal. Cuando las puertas todavía no se habían abierto del todo, él se 
introdujo por la rendija y, tras un leve esfuerzó, salió afuera y empezó a correr 
hasta atravesar la distancia que separaba la puerta de los restos humeantes del 
girocóptero. 


De entre los restos apareció un Enano arrastrándose pesadamente y sangrando de un 
corte que tenía en la frente, con un brazo roto e inutilizado que le colgaba. Miró 
hacia arriba y vio con su único ojo que Brunoth Gromdalgand se acercaba. 


—¡Ay de nosotros! —chilló el piloto del girocóptero—. ¡El señor Snobbi va a 
ser atacado! 


—¿Qué es lo que has visto? —le inquirió Brunoth tras arrodillarse junto al 
Enano malherido y quitarle el yelmo ensangrentado. De la barba requemada 
del piloto emanaban unas volutas de humo que ascendían perezosamente por 


el aire y cuyo olor inundó la fosa nasal de Brunoth. 


—El grueso del Clan Drakkaz no se encuentra a más de una hora de camino 
de aquí, pero las fuerzas enemigas están a punto de caer sobre ellos —explicó el 
ingeniero—. Por el Este se acercan los hombres de los dioses malditos, por el 
oeste se acercan los muertos que caminan. Los atraparán antes de que puedan 
alcanzar las puertas. 


-No temas, mantendremos las puertas abiertas para ellos todo el tiempo que 
podamos —le aseguró Brunoth al Enano, que asintió en señal de agradecimien- 
to y. acto seguido, falleció. 


Brunoth se puso en pic y vociferó a sus guardias que dieran la orden de reunir 
al ejército. Nadie iba a poder decir que Brunoth Gromdalgand no respondía 
debidamente a la llamada de auxilio de sus parientes. 





DESPLIEGUE 

Pete desplegó a su ejército frente a las 
puertas para que Anthony y Andy no pudie- 
ran pasar. 


Tras jugar la partida de prueba, decidimos 
que el contingente de Gav empezaría un 
poco más alejado del borde del tablero por- 
que en el primer enfrentamiento Gav se 
había quedado mirando cómo sus compañe- 
ros enanos eran atacados por ambos flancos 
al haber empezado demasiado lejos como 
para ayudarlos. Así pues, marcharía hacia 
Pete con la intención de obligar a Anthony y 
a Andy a dividir sus fuerzas para poder plan- 
tar cara a la amenaza de ambos ejércitos. 


Los Enanos prepararon sus armas para 
enfrentarse al ataque de las fuerzas del mal 
y, cuando la batalla dio comienzo, fueron 
conscientes de que ya no había vuelta atrás... 


“¿Estás listo, Chambers?”. “Cuando quieras, Thorpe". Gav y Andy se meten en situación. 


e A 





































































Pete: Un shock cultural. Yo 
solo juego a Warhammer 
muy de vez en cuando, 
por lo que no es que sea 
demasiado bueno (más 
bien todo lo contrario si 
comparamos la propor- 
ción de partidas ganadas 
con la de perdidas), así que fue un shock bas- 
tante grande que me pidieran que sustituyera 
al ilustre Paul Sawyer. Poseo unos conoci- 
mientos bastante aceptables del ejército de 
los Enanos, aunque a veces me equivoque y 
diga bólteres en vez de arcabuces, así que 
estaba más emocionado que nervioso. 


No elegí a mi ejército pensando en este esce- 
nario en particular, sino que lo saqué directa- 
mente de mi carpeta de listas de ejército, por 
lo que representa fielmente mis considera- 
ciones actuales sobre la composición de un 
ejército enano. Sé que Gav es un ferviente 
defensor de la táctica enana de no utilizar 
disparos de proyectiles y sí montones de 
hachas. Esa es la postura que me gustaría 
adoptar a mí, pero sé por experiencia que los 
Enanos son lentos y, teniendo en cuenta que 
me enfrentaba a un jugador con tanta expe- 
riencia como el archifanático Chambers y al 
muy respetable Anthony Reynolds, estaba 
seguro de que tenía que darles motivos para 
que me atacaran directamente porque, si les 
daba tiempo para decidir por dónde atacar y 
lanzar sus hechizos, me iban a destrozar. 


Con todo, no quería desplegar un ejército 
centrado en los disparos porque no me veía 
capaz de detener a las poderosas fuerzas de 
los Condes Vampiro y del Caos solo con la 
pólvora. He aprendido que incluso un solo 
señor del Caos puede abrirse paso por mi 


Gav: Este informe de bata- 
lla pasó por varias fases 
evolutivas. Cuando estába- 
mos planeando los próxi- 
mos informes de batalla 
de Warhammer, pensamos 
que sería buena idea 
hacer una partida de más de dos jugadores 
porque hacía mucho tiempo que no lo hací- 
amos. En principio iba a seguir el esquema 
de dos jugadores en dos tableros, de forma 
que los resultados de una batalla afectaran a 
la siguiente. Sin embargo, al tener que escri- 
bir los demás artículos de la revista no podí- 
amos permitirnos redactar dos batallas inde- 
pendientes, por lo que nos inventamos este 
enfrentamiento de cuatro ejércitos. Luego lo 
modificamos un poco para que pudiera des- 
plegar a mi ejército un poco más adelante 
de lo normal, porque vimos que ni con 6 
turnos de marcha en línea recta podría lle- 
gar a la zona de despliegue opuesta, así que 
las posibilidades de que nuestros ejércitos 
se unieran iban a ser inexistentes. 





El ejército que voy a llevar se parece mucho 
a mi ejército enano “peleón” de siempre. 
Después de haber perdido mis máquinas 
de guerra en muchas partidas y de que mis 
unidades de ataque a distancia fueran la 
parte débil de mi frente que hacía que mis 


74 LA ALIANZA MALIGNA 





ejército a hachazos si lo único que tengo 
para detenerlo son las dotaciones de las 
máquinas de guerra y las tropas de disparo. 
Por eso opté por incluir solo las tropas de 
disparo que fueran exclusivamente necesa- 
rias para que el enemigo tuviera que acercar- 
se, y rápido. Dos lanzavirotes eran básicos, 
uno de ellos bien hinchado de runas. Los 
lanzavirotes salen muy a cuenta porque 
pegan lo bastante fuerte como para cargarse 
a bichos bestias como los engendros y pue- 
den hacer picadillo a los guerreros del Caos 
fuertemente acorazados. Estaba seguro de 
que iba a amortizarlos. Por último, esperaba 
que un par de unidades de atronadores fue- 
ran lo bastante resistentes como para poder 
formar filas y luchar si era necesario para 
compensar la mala puntería de los Enanos 
con su gran habilidad en las distancias cortas. 


Ahora ya podía concentrarme en la parte con 
hachas de mi ejército, así que elegí a una uni- 
dad de matadores, que siempre van bien, y 
una sólida unidad de guerreros. Para dispo- 
ner de varias opciones, también me hice con 
un girocóptero y una unidad de montaraces. 
Por lo general, los montaraces siempre me 
han ido muy bien, ya que al estar armados 
con un arma a dos manos y un hacha arroja- 
diza pueden enfrentarse a una amplia gama 
de peligros que no se merecerían la atención 
de una unidad más costosa. Mis personajes 
fueron el producto de una serie de partidas 
contra el Caos e incluyeron a un poderoso 
señor de los Enanos con un hacha rúnica 
capaz de cortar en rodajas a los caballeros 
del Caos, un herrero rúnico para protegerme 
de toda esa magia tan poco deportiva que los 
otros ejércitos iban a arrojar contra mí y un 
portaestandarte de batalla. Uno de los pun- 
tos débiles de los Enanos es que no son 


lentas unidades de combate cuerpo a cuer- 
po acabaran siendo flanqueadas, poco a 
poco fui eliminando todos los proyectiles 
de mi ejército... 


¿Enanos sin armas de proyectiles? ¿Estoy 
loco o qué? Bueno, sí y no. El enemigo no 
tiene ninguna unidad “blanda” a la que ata- 
car y había ido entrenando poco a poco a 
mis Enanos con los Condes Vampiro de mi 
contrincante habitual durante el pasado 
año, así que ya puedo encargarme del ele- 
mento “miedo” sin problemas. El ejército se 
basa en la resistencia y en recibir cargas (tal 
y como debería ser todo buen ejército 
enano), pero el problema es que los No 
Muertos pueden librar batallas de desgaste 
mejor aún que los Enanos. La única unidad 
que tenía una gran capacidad de ataque eran 
los rompehierros, ya que la Fuerza 3 de 
todas las demás implica que los zombis y los 
esqueletos acabarán por agotar a los Enanos 
hasta que los superen en número ¡iy enton- 
ces todo se habrá acabado! Así que incluí 
una unidad con armas a dos manos y reorga- 
nicé un poco el ejército. 


Son como una especie de guardia real para 
mi señor enano (ya que son montaraces 
transformados a los que les corté las balles- 
tas y tapé el desastre con capas) y parecen 
hacer buena pareja. El señor les proporcio- 








ME GUSTA GRUÑIR UN POCO 


muchos, por lo que, incluso si detienes gran 
parte de la magia enemiga, un único hechizo 
bien lanzado puede echarlo todo a perder. Si 
hubiera creado mi ejército pensando más en 
esta partida, probablemente habría elegido a 
dos herreros rúnicos, ya que la magia de los 
Condes Vampiro es realmente poderosa. Si 
no intentas detener su magia, entonces pue- 
des estar destruyendo unidad tras unidad y 
seguir teniendo más enemigos. El estandarte 
de batalla lo escogí para hacer un pequeño 
experimento. Nunca había utilizado aquella 
combinación de runas (de hecho, casi nunca 
uso un estandarte de batalla); pero, como los 
estandartes rúnicos son una parte muy 
importante de la personalidad de un ejército 
enano, quería probarlo. Elegí esa combina- 
ción para luchar contra el Caos, pero confia- 
ba en que también me sería útil contra los 
No Muertos. 


Después de elegir mi ejército, charlé un poco 
con Gay, mi compañero de equipo. Dado 
que los otros dos ejércitos eran más rápidos 
que nosotros, lo más importante era hacer 
todo lo posible para que tuvieran que luchar 
contra nosotros dos a la vez y que no pudie- 
ran abrumar a un ejército y luego pasar al 
otro. No iba a ser fácil, pero, como el ejército 
de Gav estaba pensado para avanzar el doble 
cada turno, cabía la posibilidad de que logra- 
ra adelantarse lo bastante como para poder 
aprovecharse de mis disparos antes de que 
llegaran las dos hordas maléficas. No obstan- 
te, cuando llevo a los Enanos, tiendo a ser 
pesimista porque así puedo gruñir a gusto; y 
aquella parecía que iba a ser una partida muy 
complicada para nuestros amigos bajitos. Lo 
peor de todo era que no se me ocurría cómo 
echarles la culpa a los Elfos por todo aquello. 
¡De momento! 


ENTRE EL MARTILLO Y EL YUNOUE 


na cierta protección gracias a su capacidad 
para absorber ataques con su Resistencia y 
su armadura (sobre todo cuando se trata 
de desafiar a un señor del Caos o a un 
general vampiro). Luego los guerreros 
armados con armas a dos manos pueden 
causar daños graves por sí solos. Y con la 
Runa de la Lentitud en el estandarte de 
batalla ¡hasta puede que lleguen a realizar 
alguna carga! 

En principio, el plan era relativamente sim- 
ple. Con la unidad grande de matadores y 
los rompehierros para defender los flancos, 
el resto del ejército avanzaría hacia la posi- 
ción de Pete. En la partida de práctica, Andy 
y Ant habían ignorado mi fuerza totalmente 
y se habían concentrado en Paul (que era mi 
aliado original, aunque por desgracia no 
pudo jugar la partida de verdad por proble- 
mas de salud, lo cual fue una pena porque 
tenía ganas de refrescar nuestra exitosa 
alianza). En esta partida tenía la firme inten- 
ción de ponerlos bajo una presión más fuer- 
te para que no pudieran simplemente aba- 
lanzarse contra Pete con todos sus efectivos. 
Entre los cañones de Pete y nuestras unida- 
des de combate combinadas, creo que 
podremos atrapar a los malos entre dos 
frentes (o entre el martillo y el yunque, 
como a mí me gusta decir). 
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PERSONAJES 
Throng Gromdalgand 
Señor de los Enanos con armadura de 
gromril, escudo, Runa de Piedra, 
Runa de la Resistencia, Runa de la 
Fuerza y Runa Magistral de Alaric el 
Loco. 

275 puntos 


Herrero Rúnico con armadura de 
gromril, arma a dos manos, Runa 
Magistral del Equilibrio y Runa 
Rompebecbizos. 

157 puntos 


Señor del Clan con estandarte de 
batalla, armadura de gromril, Runa 
Magistral del Miedo, Runa de la 
Lentitud y Runa de Batalla. 

238 puntos 


. UNIDADES BASICAS 
m=é=— 16 Atronadores con armadura ligera, 
arcabuces y escudos. Portaestandarte. 
250 puntos 


_ A 16 Atronadores con armadura ligera, 


arcabuces y escudos. Veterano con 
pistola y portaestandarte. 
262 puntos 


17 Guerreros con músico y Veterano. 
Armadura pesada y escudos. 
168 puntos 


16 Matadores con 2 armas de mano. 
2 Matagigantes y portaestandarte. 
218 puntos 


—— 10 Montaraces con armadura ligera, 
armas a dos manos y hachas arrojadi- 
ZAS. 
150 puntos 


UNIDADES ESPECIALES —_ 
Lanzavirotes con la Runa Magistral de 
la Puntería y la Runa de la 
Penetración. 

95 puntos 


+ Lanzavirotes. 


UNIDADES SINGULARES 
> 3 Girocóptero. 


TOTAL 


45 puntos 


140 puntos 


1.998 puntos 
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PERSONAJES 
Snobbi Drakkaz 
Señor de los Enanos con armadura 
de gromril, Hacha Rúnica con 
Runa de la Fuerza, Runa de la 
Resistencia, Runa de la Furia y 
Runa Magistral del Rencor. 

262 puntos 


Godri Barrelgut 
Herrero Rúnico con armadura de 
gromril, escudo y 3 Runas 
Rompebecbizos. 

155 puntos 


Skaldar Threkkisson 
Señor del Clan con estandarte de 
batalla, armadura de gromril, Runa 
del Coraje, Runa de la Lentitud y 
Runa de Batalla. 

213 puntos 


Borris Graniteskin 
Matadragones con la Runa de la 
Furia y la Runa Magistral de la 
Rapidez. 

115 puntos 


EL CLAN DRAKKAZ 


2 
M7 


UNIDADES BÁSICAS 
25 Guerreros con portaestandarte, 
músico y Veterano. Armaduras 
pesadas y escudos. 

: 250 puntos 
24 Guerreros cón Portaestandarte, 
músico y Veterano. Armaduras 
pesadas y escudos. 

241 puntos 


18 Guerreros con portaestandarte, 
músico y Veterano. Armas a dos 
manos y escudos. 

205 puntos 


UNIDADES ESPECIALES 
Drengi Drakkaz 
25 Matadores con portaestandarte, 
músico y 3 Matagigantes. 

283 puntos 


Angazgrim 
15 Rompehierros, portaestandarte, 
músico y Barbahierro. Runa del 
Coraje. 

275 puntos 


TOTAL 1.999 puntos 





MMM... SUENA FÁCIL, ¿NO? 


Andy: ¿Que me pille un 
ejército del Caos para un 
informe de batalla? Vale, 
pues empezaré con un 
Land Raider y... ¿Cómo que 
no puedo llevar Land 
Raiders? Ah, un ejército del 
Caos de Warhammer. 





Mis queridísimos Skavens han descansado 
en sus cajas desde que empecé a dedicarme 
exclusivamente al Warhammer 40,000, hace 
ya muchas lunas. Sin embargo, cuando vi a 
Gav trabajando en el proyecto del Caos de 
Warhammer, afloró en mí el deseo largo 
tiempo reprimido de tener un ejército del 
Caos, así que a principios del año pasado 
empecé a coleccionar un ejército del Caos 
de Nurgle basado en guerreros y bárbaros. 


Elegí a Nurgle, el papá de las plagas, como 
mi dios protector porque siempre me ha 
gustado la putrefacta tozudez de las legio- 
nes de Nurgle. También me gustan los colo- 
res sucios, el metal oxidado y, como siempre 
he llevado Orkos, pasar al esquema cromáti- 
co de colores verduzcos no me costó dema- 
siado, aparte de que se adecuaba perfecta- 
mente a mis técnicas. 


Mi ejército es una combinación de miniatu- 
ras viejas y nuevas, algunas de ellas recupe- 
radas de un antiguo ejército del Caos y 
renovadas, otras construidas especialmente 
para este ejército. Su debut fue un desastre; 
todos menos Jake el Leproso acabaron 
como un colador por culpa de los arcabuces 


Anthony: Los No Muertos 
fueron mi primer ejército 
de Warhammer y última- 
mente he vuelto a ellos 
para “revivirlos”. Me sen- 
tía con ánimos de usarlos 
contra aquellos Enanos: 
siempre es divertido 
pegarles una paliza y, además, tengo unas 
cuentas pendientes con los amiguitos tapon- 
cetes de Gav y Pete. Combatir junto al 
Archifanático sería interesante y, con suerte, 
lo convencería para que me cediera unos 
dadillos de energía para efectuar montones 
de terribles invocaciones. 





Durante los últimos meses que he estado 
jugando con los vampiros, usando casi 
siempre el mismo ejército en cada partida, 
con tan solo algunos pequeños retoques. 
Para esta partida en concreto, los pequeños 
retoques incluyeron enterrar mi 
Pergamino de Dispersión y adquirir algu- 
nos zombis más. Muy sencillo. 


El señor de los vampiros strigoi es un tipo 
realmente fuerte, con 6 Ataques de Fuerza 
6 y la posibilidad de repetir los ataques 
fallados durante el primer turno de comba- 
te, itoma ya! Su habilidad para regenerarse 
lo ayudaría a mantener la salud; además, 
invocar a un puñado de necrófagos para 
poner en peligro las máquinas de guerra 
podría resultar muy útil también. Ah, tam- 
bién es un nigromante de nivel 3. 


Para acabar de redondear a los personajes, 
elegí a un par de nigromantes, uno con el 
fastidioso Libro Maldito (con el que los 
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y los lanzavirotes enanos del gran Pete. 
Aquel día renové el profundo odio que anta- 
ño había sentido por los Enanos. 


La partida de prueba contra Paul y Gav me 
fue mucho mejor, pero porque tuve suerte. 
Estaba claro que debía reorganizar mi ejérci- 
to, aunque sin cambiar demasiado las minia- 
turas porque el informe real estaba cerca. 
Como soy un principiante en Warhammer, 
pedí consejo a mentes más sabias. 


Una de los consejos más repetidos fue que 
usara mastines del Caos y caballeros del 
Caos elegidos. Mi concepto original del ejér- 
citos fundamentaba en los guerreros a pie, 
así que al principio aborrecí esa idea, pero 
luego me comprendí que la rapidez, la pres- 
cindibilidad (los mastines) y el poder de ata- 
que (los caballeros) eran básicos. Por eso, la 
única unidad nueva que me permití fueron 
los mastines del Caos para ocultar a los 
caballeros (había pensado en los jinetes bár- 
baros para esa función, pero los mastines la 
llevaban a cabo por la mitad de puntos). 


Aparte de eso, he mejorado a los caballeros 
para que sean elegidos y les he dado la 
marca de Nurgle para que mi señor del 
Caos pueda unirse a la unidad con pleno 
derecho (¡ejem!, aparte de que me quejé a 
Gav del coste de la marca de Nurgle, aun- 
que él sigue diciendo que causar miedo 
tiene que costar eso, aunque quizá no tanto 
contra los Enanos). También les he dado un 
Estandarte de Guerra para ayudarles a 
ganar los combates. Y he equipado a Sapito, 
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enemigos a menos de 15 cm sufren un -1 a 
la tirada para impactar) y el otro con el 
Libro de Arkban (un objeto portabechbizos 
con el Danza Macabra de Vanbel). 


Las unidades básicas eran tres regimientos 
grandes: dos de leales zombis y uno de 
esqueletillos. Me encantan estos tíos por- 
que son muy predecibles (predeciblemente 
malos, ¡pero al menos ya sabes cómo va a 
ir la cosa!). Las unidades grandes son una 
opción obligada, porque abrumar numéri- 
camente al enemigo es vital cuando se 
juega con tropas que causan miedo. 


Un par de unidades pequeñas de necrófa- 
gos son extremadamente útiles (tengo que 
pintar más). Contra los Enanos, trataré de 
atacar a sus matadores, ya que los ataques 
envenenados de mis necrófagos pueden 
hacer estragos contra esos chalados tan 
costosos en puntos. 


Dos unidades de lobos espectrales acaba- 
ron de redondear mis opciones de unida- 
des básicas. Voy a usar estas unidades para 
tratar de rodear los flancos de los Enanos y 
cargar contra ellos para quitarles el modifi- 
cador por filas y conseguir un par de pun- 
tos extra en la resolución del combate allí 
donde sean necesarios. Son tan rápidos 
que no creo que tenga demasiados proble- 
mas para conseguirlo, siempre que pueda 
evitar los disparos de proyectiles. 


El mejor plan que pudimos pensar Andy y 
yo fue el de ir directamente a por uno de 
los dos ejércitos enanos y hacerlo pedazos 
lo más rápido posible para luego dar 


mi portaestandarte de batalla, con varios 
objetos mágicos para endurecerlo en com- 
bate y así mejorar a mis elegidos a pie. Todo 
eso lo he tenido que pagar con la reserva de 
Pergaminos de Dispersión, el Estandarte de 
la Ira de Sapito, la espada mágica de 
Mutander y con algunos recortes en la 
defensa de los caballos. Pero no fue una 
gran pérdida, pues hasta entonces nada de 
eso me había servido contra los Enanos. Lo 
malo es que ahora tengo la típica unidad de 
caballeros superfuertes que atraerá los dis- 
paros; pero esos Enanos duros de roer 
merecían un ejército más extremado. 


Por suerte, Anthony es un gran aliado y su 
experienciay su ejército bien entrenado me 
ayudarán a contrarrestar... mis meteduras de 
pata. Respecto de las tácticas, mis priorida- 
des son que mis caballeros entren en com- 
bate habiendo sufrido las menos bajas posi- 
bles debido a los proyectiles y a las 
máquinas de guerra (sí, sí...), usando para 
ello la magia, barreras de mastines, bárbaros 
y todo lo que se me ocurra. Además, tengo 
que hacer que mi segundo frente de guerre- 
ros a pie avance sin descanso hasta alcanzar 
a las unidades más duras de los Enanos y 
trabarlas en combate. Lo tercero que tengo 
que conseguir es utilizar las demás unida- 
des, como los engendros, para atacar por 
los flancos o por la retaguardia y reducir los 
bonificadores por filas de los Enanos. 


Mmm, suena fácil, ¿no? ¿O soy yo, que lo 
veo todo muy sencillo? 


media vuelta y cargarnos al otro. Es difícil, 
pero es lo más sensato. Como los Enanos 
de Gav estaban más adelantados en el 
tablero, parecía que lo más fácil era poner- 
se detrás de ellos. Pete, por otro lado, pro- 
bablemente iba a desplegar de forma muy 
defensiva para que nos fuera muy difícil 
abrir brecha. Aunque era tentador atacar 
primero a Pete porque era el que tenía 
todos los proyectiles, no quería quedarme 
trabado en combate con Pete mientras los 
Enanos de Gav marchaban decididamente 
hacia mi retaguardia. Al final decidimos ir a 
por Gay, ya que solo la cara que pondría 
cuando viera al señor del Caos y al señor 
de los vampiros avanzando hacia él ya val- 
dría la pena. 


La magia siempre es importante para los 
Condes Vampiro y aquella partida no iba a 
ser ninguna excepción. Poder hacer que 
aparezcan unidades nuevas del suelo por 
detrás del enemigo es una argucia táctica 
tan rematadamente buena que iba a inten- 
tarlo todas las veces que pudiera. También 
iba a intentar hacer aparecer unidades para 
distraer a Gav y a Pete y que no se fijaran 
en las tropas más caras de Andy porque, a 
pesar de que si entraban en combate podrí- 
an hacer picadillo a los Enanos, estos 
podrían agujerearlos a base de disparos. ¡Y 
eso no puede ser! Si conseguía hacer apa- 
recer unidades todo el rato para poner en 
peligro la retaguardia y los flancos de los 
Enanos, creo que podría decantar la batalla 
a favor de las fuerzas del mal. Y los cere- 
bros de los Enanos están muy ricos, aun- 
que sean un poco pequeños... 
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EL DESFILE DE JAKE EL LEPROSO 
dí 


PERSONAJES e 
Jake el Leproso 


Señor del Caos con arma a dos manos, escu- 
do, la marca de Nurgle y corcel del Caos con 
barda. 293 puntos 


El Ahorcado: Mutander Bubónicus 


Hechicero del Caos de nivel 2. 


Stabb el Acólito 


Hechicero del Caos de nivel 1. 


120 puntos 


85 puntos 


Sapito 

Paladín del Caos con estandarte de batalla, 
Espada del Poder y Armadura de la 
Condenación. 155 puntos 


MORTALES 

Los Ahorcados 

15 Guerreros del Caos con escudos, portaes- 
tandarte, Campeón y músico. 250 puntos 


La Mano Derecha 

11 Guerreros del Caos Elegidos, armas a dos 
manos, escudos, portaestandarte, Campeón 

y MÚSiCO. 283 puntos 


Los Hermanos del Cuervo 
15 Bárbaros con mayales, escudos, portaes- 
tandarte, Caudillo y músico. 130 puntos 


La Orden de la Mosca 


5 Caballeros del Caos Elegidos con la marca 
de Nurele, Estandarte de Guerra, campeón 
y MÚsicO. 350 puntos 


7 Jinetes Bárbaros del Caos con lanzas 
y escudos. 112 puntos 


6 Mastines del Caos. 


UNIDADES SINGULARES 


Los Epicúreos 
3 Engendros del Caos. 


TOTAL 


36 puntos 


180 puntos 


1.994 puntos 
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LA HORDA CADAVÉRICA DE THRASHLAR 


PERSONAJES _ ús 6 Necrófagos con Roechuesos. 58 puntos 
Señor de los Vampiros de nivel 3 con 
vitalidad impía, llamar a los necrófagos y 
músculos de acero. 435 puntos 


27 Zombis con portaestandarte 
y músico. 177 puntos 


UNIDADES ESPECIALES 


Nigromante de nivel 2 con el re : a 
3 Murciélagos Vampiro. 60 puntos 


Libro de Arkban. 125 puntos 
5 Caballeros Negros con portaestandarte, 


Nigromante de nivel 2 con el : a 
Caballero Infernal y músico. 155 puntos 


Libro Maldito. 150 puntos 
UNIDADES BÁSICAS | sd 3 Huestes Espectrales. 195 puntos | 
5 Lobos Espectrales con Gran Lobo UNIDADES SINGULARES 


Espectral. 60 puntos Doncella Espectral. 90 puntos ' 


5 Lobos Espectrales con Gran Lobo TOTAL 1.999 puntos 
Espectral. 60 puntos 


24 Esqueletos con portaestandarte, 
Capitán Esqueleto y músico. 217 puntos 


24 Zombis con portaestandarte 
y Músico. 159 puntos 


6 Necrófagos con Roehuesos. 58 puntos 





TURNO 1 DE LOS 
ENANOS DE PETE 


Situé a mi frente de modo que los mata- 
dores se enfrentaran a los No Muertos y 
mis lanzavirotes apuntaran al Caos. El 
general y sus guerreros estaban en el cen- 
tro para que pudieran encararse a un lado 
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o a otro dependiendo de por dónde vinie- 
ra el ataque más peligroso. Los murciéla- 
gos vampiro que podía ver acechando tras 
los árboles situados a mi izquierda me 
persuadieron de no mandar al girocópte- 
ro a ametrallar a los No Muertos, por lo 
que pensé que podría divertirme un rato 
persiguiendo a los bárbaros del Caos 
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(Resistencia 3, no demasiada armadura, 
filas apretadas: perfecto). Además, como 
es lo más rápido que tengo, pensaba que 
podría ayudarme a que por lo menos 
pareciera que estaba unido al ejército de 
Gav. Como no tenía una buena razón para 
avanzar hacia el engendro del Caos, me 
quedé quieto en el flanco derecho y abrí 
fuego. Sin embargo, fue patético porque 
no logré herir al engendro más cercano a 
pesar de dispararle con toda una unidad 
de atronadores y con los dos lanzavirotes. 
Por el flanco izquierdo hice avanzar mi 
frente para presionar al enemigo lo máxi- 
mo posible y disparé a discreción. Los 
atronadores derribaron a un zombi que 
poco se merecía ese desgaste de plomo, 
pero por lo menos mis Enanos se habían 
esforzado. 


TURNO 1 DE LOS 
ENANOS DE GAV 


Siguiendo mi plan, los matadores amplia- 
ron su frente de combate para poder cubrir 
al máximo mi flanco derecho. Los rom- 
pehierros se desplazaron hacia la maligna 
fuerza de Andy compuesta por adoradores 
de Nurgle, aprovechando los árboles para 
cubrir su flanco contra posibles ataques y 
obligando a las unidades de caballería de 
Andy a dar un rodeo más amplio si querian 
evitar una carga frontal de los guerreros 
enanos de elite. 


El matadragones de la derecha se fue a 
cazar nigromantes. No esperaba que aquel 
paticorto pudiera alcanzarlos nunca, pero 
dado el corto alcance de la mavoría de 
hechizos nigrománticos, con un poco de 
suerte podría obligarlos a huir del comba- 
te y reducir así las posibilidades de que 
estos pudieran hacer aparecer nuevas uni- 
dades en las posiciones más ventajosas 
para su ejército. 





A 
i SO e ds da q E, 
Pl, a po ie Poo cd 
e ne 2 e 
sx Hi % ei a E | PR ds 
iy Y pe *e. e Mo e eb 
hs) 7% LS A 1eyp dps an Ñ 


*S Los matadores enanos arreme- 
ten contra los No Muertos. + 





Fue entonces cuando cometí mi primer 
error, ahora que lo pienso. Los guerreros 
enanos avanzaron por el valle según lo pla- 
neado, pero en un momento de repentina 
debilidad la guardia real con el señor de los 
Enanos y el portaestandarte de batalla gira- 
ron para encararse a la amenaza que sin 
duda iba a dar la vuelta por el borde del 
tablero de Andy. El turno 1 y yo cambiando 
de planes. 


TURNO 1 DE LOS 
CONDES VAMPIRO 


Bueno, una delegación de matadores ena- 
nos se había puesto justo delante de mí, 
así que tenía que ir con cuidado. Si quería 
deshacerme de ellos, tendría que pegarles 
duro de verdad. Los necrófagos son per- 
fectos para aniquilar matadores, así que 
traté de cargar con ellos, pero resultó que 
estaban fuera de alcance. Entonces les 
mandé una unidad de zombis (porque de 
todas formas no iban a poder rodear a los 
matadores) y a los caballeros negros. Tan 
solo esperaba poder acabar con ellos 
deprisa para no entretenerme demasiado. 
Mis tropas empezaron a partir a los 
Enanos en pedazos, aunque me las arreglé 
para perder a varios caballeros en el pro- 
ceso (llevaban las lanzas de goma, como 
siempre.) 


El strigoi lanzó un grito estremecedor y dos 
necrófagos acudieron a su llamada, tras lo 
cual empezaron a avanzar hacia las máqui- 
nas de guerra enanas que estaban en la 
parte del campo de batalla del Caos para 
que así los Enanos contaran con más blan- 
cos de los que podían encargarse con sus 
disparos. 


Para poner en peligro los flancos de los 
Enanos de Gav que marchaban por el 
campo de batalla, mandé a mis tropas eté- 
reas a través de las ruinas y alineé a las 












huestes espectrales para que pudieran ver a 
los Enanos, pero de tal modo que los 
Enanos no pudieran cargar contra ellas. 


Los lobos espectrales (que se estaban 
escondiendo para que Pete no los dejara 
hechos un colador) se filtraron por detrás 
de la posición de Gav para contar con una 
carga contra su retaguardia cuando hiciera 
falta. Las tropas que tenía encaradas contra 
los Enanos de Pete avanzaron, los murciéla- 
gos vampiro acabaron detrás de los regi- 
mientos de Pete que estaban avanzando y 
los zombis y los necrófagos fueron acercán- 
dose aún más (aunque no lo suficiente 
como para recibir una carga del enemigo). 


En la fase de magia, conseguí que aparecie- 
ra una preciosa unidad de zombis para 
amenazar la retaguardia de las unidades de 
Enanos de Gav y, recitando el Libro de 


Arkban, uno de los nigromantes logró que 


las huestes espectrales cargaran contra el 
mismo flanco de esos guerreros. Precioso. 


TURNO 1 DEL CAOS 


Durante nuestras malignas charlas antes de 
empezar la partida, Anthony y yo decidimos 
cambiar por completo nuestra táctica ante- 
rior consistente en ignorar el ejército de 
Gav para atacar al contingente enano más 
estático que estaba junto a las puertas. Esta 
vez Optamos por borrar a Gav del mapa con 
nuestras unidades más poderosas y luego 
encargarnos de Pete. Para ello, había des- 
plegado a la caballería de la derecha en una 
posición perfecta para cargar directamente 
contra Gav. Por desgracia, él desplegó a sus 
rompehierros para proteger el flanco, lo 
cual ofrecía unas perspectivas desalentado- 
ras incluso para mis caballeros del Caos 
elegidos. Con todo, debido a algún oscuro 
milagro, los Enanos no consiguieron cau- 
sarme ninguna baja mediante los disparos 
en el primer turno, lo que era más de lo 
que podía esperar. 
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Tengo... que resistir... la tentación de car- 
gar contra los rompehierros en el turno 1. 


Para evitar que los taponcetes se comieran 
viva a la Orden de la Mosca, envié a la 
Hermandad del Cuervo hacia el flanco para 
llevar a cabo una carga de apoyo durante el 
turno siguiente. Por el otro lado de la arbo- 
leda, marché hacia delante con los guerre- 
ros elegidos de la Mano Derecha en direc- 
ción a una de las unidades de guerreros 
enanos de Gav. También desplacé a los 
mastines del Caos hasta una posición desde 
la que pudieran amenazar el flanco en caso 
de que algún taponcete fuera lo bastante 
temerario como para dar la vuelta a la arbo- 
leda para atacarles. 


Para mantener ocupado a Pete, los engen- 
dros, los Ahorcados y la Hermandad del 
Cuervo avanzaron para atraer los disparos 
de los atronadores y de los lanzavirotes. Me 
tomé muchas molestias para que la Orden 
de la Mosca no entrara dentro de la línea 
de tiro de los lanzavirotes, ya que lo último 
que quería era que hicieran picadillo a mis 
supermachacantes de elite antes de que 
estos hubieran tenido la oportunidad de 
luchar. 


En cuanto a la magia, el Ahorcado consi- 
guió lanzar la Muerte Rauda sobre la uni- 
dad de Enanos más bestia de Pete, pero 
solo consiguió causarle una baja. El resto 
de la magia la dedicamos a producir una 
abrumadora plétora de zombis para que 
Anthony los hiciera marchar por el campo 
de batalla. 


TURNO 2 DE LOS 
ENANOS DE PETE 


Las argucias mágicas combinadas del ene- 
migo habían supuesto un gran peligro. 
Evidentemente, a Gav le gusta más el riesgo 
que a mí por lo que respecta a los dados de 
dispersión. Mientras que yo suelo usar las 
Runas Rompebecbizos para dispersar todo 
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lo que hay que dispersar, a él le gusta más 
jugársela con los dados. Bueno, cuando vea 
mis tiradas de dados de dispersión, ya 
entenderá por qué me inclino más por la 
cautela (igrrr!). 


Las fuerzas de la oscuridad no se andaban 
con rodeos, ya que en el segundo turno 
Gav ya se encontraba totalmente trabado 
en combate y había varias cosas feas diri- 
giéndose también hacia mí. No obstante, 
estaba claro que el señor del Caos de 
Andy y el strigoi de Ant iban a por Gav y 
eso pintaba muy mal. Pensaba que por lo 
menos uno de ellos vendría hacía mí y mi 
general podría encargarse de él, pero no 
fue así. 


Seguí disparando a discreción contra los 
engendros del Caos porque, como podía 
tirarme años para deshacerme de ellos en 
combate cuerpo a cuerpo, tenía que dis- 
pararles todo lo posible. Esta vez tuve un 
poco más de suerte y pude infligir 2 heri- 
das al engendro más cercano con los atro- 
nadores, para después darle el golpe de 
gracia a la bestia con un virote bien dirigi- 
do. Por otro lado, machaqué sin piedad a 
otro zombi (igrrr!, iarrrgh!) con una 
buena salva de disparos de los atronado- 
res e hice avanzar a los montaraces para 
que pudieran arrojar sus hachas, pero 
fallaron miserablemente. Me había reser- 
vado el girocóptero hasta el final porque 
con él no hace falta tirar para impactar, así 
que apunté contra los bárbaros y me car- 
gué nada menos que a cinco de esos dege- 
nerados. 


Estaba bastante seguro de que podría resis- 
tir en mi extremo del campo de batalla, 
pero solo si aguantaba y disparaba todo el 
ato, por lo que no tenía muchas posibili- 
dades de unirme a la columna de Gav. 
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Los bárbaros de Andy, acompañados por el engendro del Caos, se abalanzan contra el flanco derecho de Pete. 


TURNO 2 DE LOS 
ENANOS DE GAV 


Dado que los matadores se encontraban 
trabados en combate, todavía estaba por 
ver si podrían defender el flanco el tiem- 
po suficiente ahora que ya habían recibido 
la carga de los caballeros negros y si 
podrían infligir mucho daño antes de su 
inevitable derrota. La aparición de la uni- 
dad de zombis por detrás de los matado- 
res hizo que aumentara mi preocupación, 
al igual que la velocidad con que los lobos 
espectrales estaban rodeando mi posición 
defensiva. El hecho de que mis guerreros 
del flanco derecho también estuvieran tra- 
bados en combate con una hueste espec- 
tral a la que no podían herir excepto con 
la resolución del combate quería decir 
que, probablemente, aquellos pobres des- 
graciados iban a acabar mal y que solo era 
cuestión de tiempo. 


Por el otro flanco, los rompehierros se 
reorganizaron para volver a tener a los 
jinetes bárbaros de Andy otra vez dentro 
de su zona frontal, lo cual incrementaría 
considerablemente sus posibilidades de 
resistir la carga de los caballeros del Caos. 
La guardia real siguió avanzando hasta 
situarse en una posición desde la que 
poder proteger la zona izquierda de los 
rompehierros. Sin posibilidades ya de 
seguir avanzando hacia Pete, ¡el peligro 
que suponían las fuerzas móviles de Andy 
para mi retaguardia implicaba que tendría 
que resistir en el interior de mi zona de 
despliegue! ¡Malditos sean esos adoradores 
del Caos y sus caballos! La única unidad 
que podía avanzar ahora eran los guerre- 
ros de la izquierda, que fueron bordeando 
el montículo para tentar a los elegidos de 
Andy a que se acercaran a la vez mantenían 
su flanco a salvo de los mastines gracías a 
los árboles situados a su izquierda. 


En la fase de combate, los Enanos que esta- 
ban luchando contra la hueste espectral 
alzaron sus escudos y rezaron para que las 
criaturas etéreas no les hicieran demasiado 
daño. Por suerte volvieron a resistir, aun- 
que el herrero rúnico Godri Barrelgut 
sufrió una herida. Tras el recuento del 
combate, la hueste espectral se llevó otra 
herida, lo que supuso una pequena victo- 
ria, aunque en el turno siguiente toda una 
retahíla de bestias iba a cargar contra mis 
pobres Enanos. 


Los matadores siguieron resistiendo contra 
los zombis y los caballeros negros. Tal y 
como me esperaba, perdieron el combate 
y, por desgracia, perdieron también a los 
tres matagigantes que les quedaban. Sin 
embargo, los matadores iban a seguir diez- 
mando las fuerzas de los No Muertos, por 
lo que, para cuando los arrasaran del todo, 
quedarían muy pocos No Muertos como 
para seguir representando un peligro para 
mi ejército. 


TURNO 2 DE LOS 
CONDES VAMPIRO 


La unidad de zombis que acababa de apare- 
cer cargó contra la retaguardia de los gue- 
rreros enanos, junto con unos cuantos 
lobos espectrales, mientras el señor strigoi 
cargaba contra ellos por el flanco. ¡Iba a 
aniquilarlos! Y así fue, ciertamente; los 
Enanos fueron hechos pedazos (el strigoi 
liquidó a 5 él solito) y huyeron para acto 
seguido ser arrasados sin piedad. Un herre- 
ro rúnico menos. 


Los necrófagos y los murciélagos vampiro 
encarados hacia Pete se lanzaron a la carga 
contra la unidad pequeña de montaraces. El 
combate fue asquerosamente mal, ya que 
solo conseguí causar una sola herida y, a 
cambio, los murciélagos fueron totalmente 
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destruidos y los necrófagos huyeron para ser 
arrasados después. Para más inri, la persecu- 
ción de los Enanos los dejó en una buena 
posición desde la que cargar contra el flanco 
de los zombis en la fase siguiente. ¡Arggh! 


Los necrófagos que había invocado arreme- 
tieron contra uno de los lanzavirotes ena- 
nos y atacaron al herrero rúnico que estaba 
con ellos causándole una herida, pero por 
desgracia no pudieron abatirlo. Aun así, 
conseguí entretener a la máquina de gue- 
rra, de manera que no podría disparar con- 
tra las costosas tropas de Andy en el próxi- 
mo turno. 


En la fase de magia no me dejaron hacer 
mucho gracias a una Runa Rompebecbizos. 
No obstante, sí que conseguí lanzar una 
Mirada de Nagasb contra un matademo- 
nios que andaba por ahí y lo maté al instan- 
te. No había sido un mal turno... 


TURNO 2 DEL CAOS 


Cómo odio a los girocópteros. Mis esperan- 
zas de alcanzarlo con mi engendro babean- 
te se habían esfumado, así que acabé 
haciendo retroceder a los mastines del 
Caos en caso de que esa maldita máquina 
decidiera perseguir a los jinetes bárbaros. 
Me horroricé ligeramente al ver cómo los 
rompehierros daban media vuelta tranqui- 
lamente para volver a tener a la Hermandad 
del Cuervo y a la Orden de la Mosca de 
nuevo frente a ellos. Mandando a tomar 
viento toda cautela, cargué con la Orden de 
todas formas e hice girar a los jinetes para 
que pudieran atacar por el flanco en el 
turno siguiente. 

Me pasé un buen rato tratando de adivinar 
si la Mano Derecha se encontraba a distan- 
cia de carga de la unidad enana más cerca- 


na. Una carga fallida a esa distancia podría 
implicar que los Enanos pudiesen disfrutar 
de la extraña y sin duda agradable oportu- 
nidad de realizar una carga en el turno 
siguiente. Me la jugué y estuve a punto de 
pifiarla por menos de un centímetro. Pero 
no pasó nada; los tíos gordos, es decir, mis 
dos unidades de elegidos, entraron en 
combate en el turno 2 sin haber sufrido 
ninguna baja por magia o proyectiles, lo 
que era mucho más de lo que podría haber 
esperado. En la fase de magia solo pude 
lanzar una dosis muy decepcionante de 


Muerte Rauda, que acabó con otro guerre- 


ro enano de Pete (ia pesar de haberle infli- 
gido 6 impactos!). 


Tanto la Mano Derecha como la Orden 
masacraron a sus adversarios en una gratifi- 
cante demostración de violencia gratuita 
que acabó con cinco bajas en cada unidad. 
Por desgracia, los tercos Enanos rechazaron 
aceptar lo inevitable y pasaron con éxito 
sus chequeos de desmoralización, por lo 
que tuve que contentarme con dar una 
vuelta con la Mano Derecha y limpiar los 
pedazos de barba enana enmarañada por la 
sangre que se habían pegado a las armas 
oxidadas de la Orden. 


TURNO 3 DE LOS 
ENANOS DE PETE 


Sabía que podía confiar en mis montaraces. 
Los necrófagos cargaron contra ellos por 
delante y los murciélagos por detrás, pero 
ellos se mantuvieron firmes y dejaron que 
sus hachas hablaran por ellos. La verdad es 
que fueron muy elocuentes, porque los 
necrófagos fueron hechos pedazos y los 
murciélagos desaparecieron tras haber lle- 
gado revoloteando. 
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Esas fueron las buenas noticias: pero al 
otro lado del campo de batalla los chicos 
de Gav estaban aguantando valientemente 
y no era fácil decir de cuál de las batallas 
saldrían victoriosos. Los matadores estaban 
cumpliendo con sus votos quizá demasiado 
pronto y, cuando desaparecieran del todo, 
iba a producirse un gran vacío. Pero todavía 
más desastrosa había sido la muerte del 
herrero rúnico de Gay, ya que nos dejaba 
realmente vulnerables a la magia. Para mí, 


El ejército del Caos se cierne sobre 
los Enanos de Gav. Al Clan Drakkaz no 
parecen irle muy bien las cosas. 





eso fue una clara demostración de que es 
mucho mejor utilizar las runas antes de 
que le ocurra nada malo al herrero rúnico 
que las lleva. Esta claro que eso lo digo 
ahora que ya ha pasado, pero un poco de 
pesimismo funesto nunca va mal cuando 
juegas con Enanos. 


Una pandilla de necrófagos itinerantes 
había bloqueado a mi lanzavirotes, pero un 
herrero rúnico acudió en ayuda de la dota- 
ción y resistió. 


Tenía que hacer algo y rápido, así que car- 
gué con mis matadores y con los super- 
montaraces contra la horda de zombis 
cadavéricos. Las hachas fueron arriba y 
abajo, cortando a los repugnantes fiambres 
como si fueran leña podrida. En total des- 
membraron a veintitrés de ellos sin sufrir 
ninguna baja, lo que demostró que tampo- 
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co eran tan duros en combate. Sin embar- 
go, me fastidió bastante no poder acabar 
con todos y, además, ya se estaba empezan- 
do a crear un hueco entre los matadores y 
el resto del ejército. 


El girocóptero derribó a otros cinco bárba- 
ros y la primera salva de los atronadores 
dirigida contra los guerreros del Caos aba- 
tió a tres de ellos. Los segaron, podría 
decirse. Con todo, ninguno de ellos se reti- 
ró, por lo que habría que decidir nuestras 
diferencias según el “método tradicional”: 
el último al que no le hayan pegado un 
hachazo en la cabeza gana. 


Mi general y sus guerreros giraron a la 
derecha y se abalanzaron contra el flanco 
de los guerreros del Caos y los engendros. 
Si conseguía barrerlos rápidamente, podría 
tener una posibilidad de reenderezar mi 
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frente a tiempo de encararme hacia los 
supervivientes del otro lado del campo de 
batalla. Otro de los puntos débiles de los 
Enanos es que casi nunca pueden derrotar 
a un enemigo y darse la vuelta para luchar 
contra alguien más. Traté de mitigar este 
factor utilizando tropas que pudiesen 
luchar y disparar; sin embargo, en la situa- 
ción en la que se encontraban, mis dos uni- 
dades buenas en combate cuerpo a cuerpo 
(los matadores y los guerreros) iban a tener 
problemas para estar en todos los sitios en 
los que se los necesitaba. 


TURNO 3 DE LOS 
ENANOS DE GAV 


La mejor manera de definir la situación de 
mi flanco derecho sería decir que era como 
estar aferrado a un clavo ardiente. No había 
ninguna posibilidad de que Pete pudiera 
ayudarme en el combate contra Ant. El 
único atisbo de esperanza era el hecho que 
Andy estaba dedicando más tropas a atacar- 
me por el flanco izquierdo que a encargar- 
se de Pete. Estaba clarísimo que los maléfi- 
cos generales de los No Muertos y del Caos 
habían optado por cambiar de planes para 
esta partida y darme una buena tunda antes 
de ir a por Pete más tarde. Por eso mi 
misión ahora era hacer todos los nobles 
sacrificios necesarios para retenerlos cuan- 
to fuera enanamente posible. 


Los elegidos estaban machacando total- 
mente a mis guerreros del flanco derecho 
con sus armas a dos manos y la guardia real 
estaba atrapada entre la espada y la pared. 
Podía moverse para enfrentarse a los jinetes 
bárbaros o dar media vuelta y atacar a los 
elegidos cuando se retiraran inevitablemen- 
te en aquel turno o, con suerte, en el 
siguiente. Decidí que ya había cambiado de 
planes una vez y que tocaba seguir con mi 
plan actual, así que situé la guardia real 
junto al flanco de los rompehierros. 





Tal y como era de esperar, los elegidos 
cumplieron su misión y arrasaron a mis 
guerreros enanos en un santiamén, ade- 
más de desmoralizarlos, perseguirlos y 
aniquilarlos a todos. Su persecución los 
condujo a distancia de carga de la unidad 
del general, por lo que empecé a sacar bri- 
llo a la Runa de la Lentitud de cara al pró- 
ximo turno... 


Los romperhierros consiguieron aguantar 
contra el señor del Caos y sus caballeros 
elegidos, ya que su armadura resultó ser 
demasiado resistente para los caballeros, 
aunque tres de ellos cayeron bajo el arma a 
dos manos de Jake el Leproso. Al otro lado 
del campo de batalla, el último de los mata- 
dores exhaló su postrero aliento y, tras 
escupir toda su furia contra el enemigo, 
sucumbió ante el arma funeraria del caba- 
lero negro que quedaba. 


El flanco derecho se había desmoronado 
totalmente. Ahora todo dependía de si 
Anthony dirigía sus unidades victoriosas 
contra los Enanos que quedaban o se 
daba la vuelta e iba a por las acosadas 
fuerzas de Pete. 


TURNO 3 DE LOS 
CONDES VAMPIRO 


Al acabar por fin con los matadores de 
Gav, las unidades que estaban luchando 
con ellos quedaron libres para moverse. El 
resto de mis unidades avanzaron lo más 
rápido posible hacia Pete, ya que ahora 
era quien suponía un peligro más grande. 
Con todo, una de mis unidades de lobos 
espectrales se situó en una posición desde 
la que ayudar a los colegas del Caos de 
Andy, ya que aquella unidad grande de 
guerreros (con el general y el estandarte 
de batalla) podría ser un hueso enano 
muy duro de roer y una unidad de terrorí- 
ficos lobos muertos por la retaguardia 
podría ayudar a roerlo. 
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El strigoi cruzó el tablero al galope y se 
unió a la unidad de esqueletos que iba a 
por Pete. 


Logré lanzar un par de buenos hechizos, 
dado que nuestra fase de magia se estaba 
volviendo cada vez más potente a medida 
que los Enanos perdían a sus herreros rúni- 
cos y empezaban a quedarse sin Runas 
Rompebecbizos. Lancé La Maldición de los 


Años con un impresionante 17, aunque en 


realidad no hizo gran cosa. Luego logré 
que se alzara del suelo una nueva unidad 
de 11 zombis que formaron una línea pre- 
ciosa. Los puse ahí para proteger a las tro- 
pas de Andy de los disparos de los arcabu- 
ceros enanos de Pete, que son muy 
peligrosos en las distancias cortas. 


TURNO 3 DEL CAOS 

¡Qué cañeros los guerreros del Caos elegi- 
dos con armas a dos manos! La Mano 
Derecha se había despertado por fin y 
había atravesado a sus oponentes sin ape- 
nas sufrir bajas. Con la mente fija en seguir 
destruyendo, echaron adelante para tratar 
de alcanzar a la próxima unidad disponible. 


Los ahorcados y la Hermandad del Cuervo 
siguieron su avance a través de la tormenta 
de disparos en dirección a los Enanos de 
Pete, aunque los engendros corrían dema- 
siado despacio. Los Ahorcados viraron para 
evitar a los guerreros enanos que se aproxi- 
maban y dejaron a uno de los engendros 
para que les cubriera el flanco (lo que fue 
un gran error porque los Enanos podrían 
arrasar y alcanzar el flanco si Hlegaban a 
matar al engendro). Todo eso me recorda- 
ba demasiado a la última partida que había 
jugado con Pete, sobre todo con aquel mal- 
dito girocóptero acercándose para volver a 
ametrallarme. 

Ante la negra perspectiva de los Enanos de 
Gav que se aproximaban dirigidos por su 
señor, hice retroceder a los jinetes bárba- 
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Los Enanos tratan de detener la marea 
de enemigos mientras las bordas de los 
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No Muertos siguen atacando sin cesar. 
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ros hasta dejarlos fuera de peligro e hice 
bajar a los mastines de la colina para ayu- 
dar a la Mano Derecha en caso de que 
fuera necesario (y para vigilar a ese giro- 
cóptero). Mi única contribución a la fase 
de magia de ese turno consistió en el 1 
que obtuvo el Ahorcado al tratar de usar el 
Corcel de Sombras (aunque, de todas for- 
mas, solo quería abandonar su regimiento 
a su suerte). 


En el único combate que se produjo, la 
Orden aniquiló a los últimos efectivos de 
los rompehierros. Se infligieron las bajas 
suficientes y los rompehierros perdieron 
por 8, con lo que salieron corriendo tan 
deprisa como les permitieron sus cortas 
piernas. Eso dejó a la Orden la posibilidad 
de perseguirlos, así que los arrolló a todos 
y fue a estrellarse contra el flanco de la uni- 
dad del señor de los Enanos y sus amigos, 
qué verguenza. 


TURNO 4 DE LOS 
ENANOS DE PETE 


Al no contar con métodos antimagia, ahora 
tenía a toda una unidad de zombis de la 
que preocuparme. Por suerte, el avance del 
Caos no había llegado a alcanzar mi frente, 
si bien ahora que los guerreros se habían 
dado la vuelta y que los matadores estaban 
trabados en combate había aparecido un 
hueco en el centro. Había llegado la hora 
de hacer unos cuantos sacrificios heroicos. 


Mi general y sus guerreros cargaron contra 
el engendro. Los matadores y los montara- 

ces trataron de volver al combate y todo el 

mundo recargó sus armas y disparó hacien- 
do gala de una disciplina admirable. 


Hice volver al girocóptero para bloquear el 
avance de los lobos espectrales no muertos 
y disparé contra el flanco de la larga línea 

de zombis recién invocados. Los arcabuces 
volvieron a causar una masacre, ya que des- 











Gav pasa a adoptar medidas drásticas 


trozaron a seis zombis. Los atronadores de 
mi flanco izquierdo abatieron a toda una 
fila de cuatro esqueletos con gran preci- 
sión, mientras que la unidad del flanco 
derecho dividió sus disparos y destruyó a 
dos zombis más y a dos guerreros del Caos. 
Al ver que no tenía sentido guardarla para 
más tarde, usé por fin la Runa Magistral de 
la Puntería en mi lanzavirotes y empalé a 
dos guerreros del Caos más. A pesar de la 

¡ efectividad de mis disparos, las fuerzas del 
Caos siguieron avanzando. Yo ya contaba 
con el avance imparable de los No Muertos; 
pero, si los guerreros del Caos también 
seguían luchando hasta la muerte, al final 
acabaría por verme abrumado. 


La carga de mi general contra el engendro 
me salió muy mal porque lo hirió, pero no 
acabó con él. Si hubiera tenido un poco 
más de suerte y lo hubiera matado, habría 
podido arrasar hasta llegar a los guerreros 
del Caos y haberlos echado de mi frente de 
disparo. Pero ahora iba a ser un juego 
desesperado consistente en cerrar las filas y 
luchar hasta la muerte. 
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TURNO 4 DE LOS 
ENANOS DE GAV 


Ni siquiera los gritos rompían el silencio 
ya... A pesar de que mi intrépida guardia 
real había soportado bien la carga de los 
caballeros del Caos (la Runa de la Lentitud 
funcionó perfectamente contra la carga de 
los guerreros elegidos), había otras unida- 
des que intentaban rodearme para acabar 
conmigo. En aquel momento ya estaba 
luchando por una cuestión de honor y es 
entonces cuando un Enano se hace más 
peligroso. Tras posar mis ojos en Jake el 
Leproso y sus ruidosos caballeros, me pro- 
puse firmemente hacerles pagar por la vic- 
toria que estaban a punto de conseguir 
sobre mis tropas destrozadas. 


El campeón de la guardia real lanzó un 
desafío. El campeón de los caballeros res- 
pondió a este y no pudo acabar con el 
Enano veterano (quizá no llegaba a darle 
desde el caballo...). A cambio, el campeón 
enano le pegó dos buenas tortas a su ene- 
migo y lo cortó en rodajas con suma facili- 
dad. Por desgracia, a los demás no les fue 
tan bien la cosa porque el señor del clan 
con el estandarte de batalla sufrió una heri- 
da por parte de los caballeros que podían 
atacarle y otros dos integrantes de la uni- 
dad cayeron víctimas de las brutales armas 
de los caballeros. Habían perdido el com- 
bate por muy poco, pero siguieron luchan- 
do a pesar de la inevitable paliza que iban a 
recibir en el próximo turno de los malos. 


TURNO 4 DE LOS 
CONDES VAMPIRO 


Vale, ha llegado la hora de atacar a Pete 
como es debido. Mis esqueletillos y el stri- 
goi cargaron contra otra unidad de arca- 
buceros enanos... y me pegué un plancha- 
zo increíble porque había puesto a mi 
strigoi en la unidad de forma que no 
podía luchar, lo que no fue muy divertido 
ni muy inteligente tampoco. Á causa de 
una falta total de coordinación, los esque- 
letillos acabaron siendo aporreados y a 
cambio no pegaron ningún mamporro. 
Mmm, aquella había sido una carga real- 
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mente penosa. Pero esperad a la próxima 
vez, cuando el strigoi se una a la fiesta con 
toda su mala baba... 


La diezmada barrera de zombis cargó con- 
tra los arcabuceros. Sabía que iban a ser 
aniquilados, pero me daba igual. Los lobos 
espectrales se encontraron de repente con 
un girocóptero delante de ellos y habría 
sido de muy mala educación ignorarlo, así 
que cargué contra él. Aun así, aquella 
máquina voladora consiguió empatar el 
combate, así que la lucha se prolongaría 
durante el turno siguiente. 


La doncella espectral y la hueste espectral 
se alejaron de los matadores y de los mon- 
taraces de Pete. Supuse que podría ignorar- 
los y concentrarme en el resto del ejército 
de Pete. La doncella espectral pegó un 
buen grito, pero ninguno de los Enanos se 
dejó impresionar. 


De nuevo logré alzar a una unidad de zom- 
bis (13 esta vez) y la situé justo detrás de la 
unidad de Pete con mayor capacidad de 
combate. Al haber lanzado el hechizo con 
fuerza irresistible, los zombis salieron 
directos hacia el combate y luego aumenta- 
ron en número con otra Invocación de 
Nebek, con lo que la unidad acabó siendo 
de 28. Escalofriante. No es que fueran a 
hacer mucho contra la superunidad de 
Pete, pero por lo menos le impedirían 
moverse y mantendría a los Enanos en su 
sitio (sin filas) hasta que los mejores gue- 
rreros de Andy (o el strigoi) llegaran dis- 
puestos a hacer daño de verdad. 


En la otra punta del campo de batalla, el 
último reducto de Gav estaba siendo ataca- 
do. Mis lobos espectrales se unieron a la 
refriega atacando por la retaguardia, ya que 
su alto Movimiento hizo que la Runa de la 
Lentitud no sirviera de nada. Mis lobitos 
tampoco es que causaran mucho daño, 
pero los puntos adicionales que consiguie- 
ron para la resolución del combate ayuda- 
ron mucho. Al final, los Enanos salieron 
corriendo (con el estandarte de batalla 
hecho trizas) y fueron arrollados con gran 
alegría (bueno, con gran alegría de Andy y 
mía, claro). ¡Habíamos liquidado a Gav! 


TURNO 4 DEL CAOS 


Jake el Leproso y el señor de los Enanos de 
Gav estaban luchando a brazo partido y Jake 
se estaba llevando la peor parte, icondena- 
dos taponcetes y malditas tiradas de dados! 
Hice cargar a los jinetes del Cuervo contra el 
otro flanco de los guerreros de Gav para pro- 
porcionar apoyo adicional e hice marchar a 
la Mano Derecha para situarme en posición 
de carga en el próximo turno. 


Como el resto de las fuerzas de Gav habían 
sido arrasadas, coloqué a los mastines del 
Caos y a los bárbaros de la Hermandad del 
Cuervo en dirección a Pete. Había tropas 
suficientes como para acabar con Gav, 
mientras que los Ahorcados estaban empe- 
zando a caer como moscas bajo la masa de 
disparos de los Enanos de Pete. 


Gracias al heroico sacrificio de los engen- 
dros del Caos que se oponían al bloque de 
guerreros de Pete, los Ahorcados fuerte- 
mente diezmados consiguieron lanzarse a 
la carga contra un regimiento de atronado- 
res, pero se quedaron cortos. 





A esas alturas ya había abandonado la 
magia del todo, por lo que me limité a ani- 
mar a Anthony mientras este invocaba a 
más zombis. 


En el duelo épico que se produjo entre 
Jake el Leproso y el señor de los Enanos, 
Gav consiguió infligirme dos heridas. La 
armadura del Caos de Jake resistió perfec- 
tamente contra las armas de los taponce- 
tes y, finalmente, con la presión adicional 
de los jinetes bárbaros y los recién llega- 
dos lobos espectrales de Anthony, los 
Enanos se desmoralizaron y echaron a 
correr (por ironías de la vida, los Enanos 
huyeron presos del miedo que les provo- 
có la Orden de la Mosca con su marca de 
Nurgle; le debo una cerveza a Gav). 
Lógicamente, los perseguimos y los ani- 
quilamos a todos sin piedad. 


TURNO 5 DE LOS 
ENANOS DE PETE 


Llegados a este punto, quedó muy claro 
que la partida estaba decidida. La combina- 
ción de montones de dados de energía, 
ninguna Runa Rompebecbizos y mi con- 
cienzuda habilidad para sacar siempre dos 
unos en cada tirada de dados de dispersión 
que hago garantizaba que diera igual cuán- 
tos No Muertos lograra abatir porque siem- 
pre iban a aparecer más al cabo de poco. 


Cuando las cosas van mal con los Enanos, 
casi nunca existe una manera de arreglar 
la situación y la mala suerte parece abun- 
dar. Los atronadores de mi flanco derecho 
dispararon por última vez contra los gue- 
rreros del Caos que se aproximaban y 
derribaron a uno antes de desenvainar sus 
espadas y prepararse para luchar. El giro- 
cóptero, tras haber rechazado valiente- 
mente a los lobos espectrales durante un 
turno, se acercó demasiado al suelo y el 
piloto acabó enterrado bajo una masa de 
bestias babeantes. Tras perder el control, 
el girocóptero fue dando vueltas por el 
campo de batalla hasta caer, haciendo gala 
de una enorme puntería, justo en el cen- 
tro de mi general y sus guerreros. Como si 
las cosas no fueran ya suficientemente 


El ejército de Gav, rodeado por 
los secuaces de Nurgle de Andy, se 
dispone a librar su último combate. 





mal, cinco Enanos más murieron en la 
explosión. Eso fue patéticamente típico, 
ya que por alguna razón inexplicable, 
siempre que un girocóptero se estrella, se 
las arregla para hacerlo sobre una de mis 
propias unidades. ¡Si pudiera ponerles 
una Runa Magistral de la Inmolación! 
Con todo, mis guerreros siguieron luchan- 
do y el general y el portaestandarte de 
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TURNO 5 


batalla se desplazaron hasta la parte trase- 
ra de la unidad y rechazaron a los zombis, 
pero al no poder contar con el modifica- 
dor por filas no pudieron deshacerse de 
ellos lo bastante rápido. Por otra parte, 
los atronadores de mi flanco izquierdo se 
superaron a sí mismos, ya que derrotaron 
a los esqueletos que habían cargado con- 
tra ellos y destruyeron a cuatro, aunque 


solo representaban una gota de todo el 
océano de maldad que los rodeaba. 


No había muchas posibilidades de que los 
matadores y los montaraces volvieran al 
combate a tiempo. De hecho, los No 
Muertos estaban ignorándolos y se con- 
tentaban con atacar al resto de mi ejérci- 
to, demostrando así menos honor incluso 
que los Elfos. 


Los guerreros alrededor de mi general se 
dispusieron en círculo creando una barre- 
ra con sus escudos. Ya no nos quedaba 
ningún as en la manga, solo la oportuni- 
dad de demostrar nuestro gran coraje y 
morir con honor. 


TURNO 5 DE LOS 
CONDES VAMPIRO 


Con su compañero de fechorías fuera de 
juego, a Pete se le quedó una cara muy 
seria. Mientras tanto, Andy y yo nos lo 
estábamos pasando en grande, ya que 
teníamos muchas ganas de acabar de 
machacar a los Enanos que quedaban. Y 
no pudimos contener nuestra alegría 
cuando el girocóptero fue a estrellarse 
contra la unidad de Pete. 


El strigoi se situó en una posición desde 
la que golpear a los Enanos. A mi strigoi le 
encanta hacer eso y en el combate que se 
sucedió logró cortar en pedazos a cinco 
de los amiguitos peludos. En la fase de 
magia logré añadir nueve esqueletos a la 
unidad, solo para asegurarme de que 
superaba en número a los Enanos y para 
volver a disponer de mi bonificador por 
filas. Para acabar de rematar las cosas y 
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garantizar del todo que aquellos malditos 
arcabuceros se llevaban una buena lec- 
ción, mis lobos espectrales se abalanzaron 
contra su flanco. Obviamente, los Enanos 
se desmoralizaron y fueron arrasados. 


Las huestes espectrales cargaron contra la 
otra unidad de arcabuceros y Pete empezó 
a poner una cara de preocupación cada vez 
más acusada (en realidad, era de resigna- 
ción; incluso de gruñón enano, podría 
decirse). Las huestes vencieron a su enemi- 
go, lo arrasaron y luego alcanzaron a la 
siguiente unidad de arcabuceros. La defen- 
sa enana se estaba desmoronando. 


Para más inri, resucité a otra unidad de 
zombis (en aquel terreno debió librarse 
una buena batalla para poder haber tantos 
cadáveres enterrados bajo la superficie) y, 
con el Libro de Arkban, logré arrojarlos 
contra el flanco de la esforzada unidad de 
Pete con la que ya había trabado combate 
por la retaguardia. No obstante, me quito 
el sombrero ante los Enanos, ya que, a 
pesar de estar trabados por todos los lados 
menos por delante, se negaron a moverse. 


TURNO 5 DEL CAOS 


Al tener a mis unidades más resistentes y 
más móviles a kilómetros de distancia del 
combate, me limité a tratar de atraer al 
máximo la atención de Pete durante ese 
turno. Debo admitir que, en realidad, espe- 
raba que Anthony pudiera acabar con él. 


Los Ahorcados cargaron contra los atrona- 
dores con ánimos renovados y los bárbaros 
de la Hermandad del Cuervo intentaron 
cargar contra el bloque de guerreros de 
Pete, pero una Runa de la Lentitud los 
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frenó y redujo su carga a tan solo 5 cm. Los 
mastines del Caos gimotearon llenos de 
frustración porque la Hermandad del 
Cuervo les impedía el paso. 


El combate contra los atronadores no tuvo 
desperdicio, pues cada bando recibió tres 
impactos, que resultaron en una herida para 
cada bando que ambos consiguieron salvar. 
Al estar en inferioridad numérica, los 
Ahorcados decidieron que los atronadores 
eran demasiado duros para ellos (iserá posi- 
ble!) y echaron a correr como ninitas. Por 
suerte, la legendaria limitada longitud de las 
piernas de los Enanos les impidió alcanzar- 
los, por lo que los Ahorcados no tuvieron 
que sufrir el insulto final de ser arrasados 
por los atronadores victoriosos armados con 
los palos de sus arcabuces. 


TURNO 6 DE LOS 
ENANOS DE PETE 


Los matadores llegaron por fin a distancia de 
carga de los esqueletos y del señor de los 
vampiros, lógicamente en el último turno. La 
manera en que aquella unidad había queda- 
do aislada por los zombis fue una buena lec- 
ción que aprender. Supongo que habrá un 
montón de jugadores de los Enanos riéndo- 
se a carcajadas y diciendo: “Eso ya te lo 
podría haber dicho yo”, pero por desgracia 
nadie me avisó en ese momento. De todas 
formas, si tú, lector/a, estás empezando a 
usar un ejército enano, por el amor de 
Grungni, aprende de mi error y mantén uni- 
das a tus unidades. 


La intervención del señor de los vampiros 
había sido demasiado para los atronado- 
res de mi flanco izquierdo y la unidad del 
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¡Victoria de las fuerzas de la oscuridad! 








flanco derecho iba a ser despedazada por 
los lobos espectrales y los No Muertos 
que habían sido invocados. Los guerreros 
de mi general estaban siendo atacados por 
casi todo el mundo y por todas partes. 


Es en este tipo de situaciones totalmente 
desesperadas en las que no hay alternativas 
cuando los Enanos sacan a relucir lo mejor 
de sí mismos. Luchando espalda contra 
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La superioridad numérica de sus enemigos acaba provocando la terrible derrota de ambos clanes enanos. 


espalda, con enemigos por todas partes y 
reunidos alrededor del estandarte de Karak 
Dawr, mi última unidad de guerreros tenía 
un aspecto formidable. Con la apariencia 
más grande que les proporcionaba la Runa 
Magistral del Miedo, entonaron el cántico 
de la muerte y cada uno se juró a sí mismo 
acabar con tantos enemigos como pudiera 
antes de caer. Ya había perdido la cuenta de 
los turnos que habían resistido y no iban a 
fallarme en el último. Quizá su terca resis- 
tencia distraería al enemigo el tiempo sufi- 
ciente para que los restos del ejército 
pudieran regresar al interior de la fortaleza. 
Visto así, hay que admitir que la batalla 
entera fue una victoria moral por parte de 
los Enanos. No es momento de preocupar- 
se por las menudeces de los puntos de vic- 
toria, así que, durante un último turno, las 
hachas subieron y bajaron y durante un 
turno más rechacé al enemigo y les metí tal 
paliza a los bárbaros del Caos que estos 
huyeron como perros apaleados. 


Ah, siempre es mejor acabar con una 
pequeña victoria. Bueno, Andy y Ant, ¿lo 
dejamos en empate? 


TURNO 6 DE LOS 
CONDES VAMPIRO 


Llegamos al último turno del juego con 
mucha tranquilidad para las fuerzas de la 
oscuridad. El último foco de resistencia de 
Pete estaba siendo acosado y yo estaba lan- 
zando todo lo que tenía contra su unidad 
grande de guerreros. De manera un tanto 
fastidiosa, aquellos Enanos también parecí- 
an estar causando miedo, así que vi que 
iba a costarme un poco hacer que salieran 
corriendo. Evité a los matadores de Pete, 
dado que no tenía sentido intentar desha- 
cerme de ellos porque me supondría dema- 
sidado tiempo. Los montaraces que había 
junto a los matadores estaban siendo per- 
seguidos por la doncella espectral, que 
siguió gritándoles y esta vez consiguió 
liquidar a dos de ellos. 
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Cuando el strigoi hizo que su unidad se 
diera la vuelta después de haber arrasado a 
la defensa de los Enanos, se quedó obser- 
vando el desarrollo del combate final con- 
tra los Enanos. . 


Al pasar a la fase de magia, confiaba en que 
podría causar bastantes destrozos. Pero 
obtuve una disfunción mágica y mis espe- 
ranzas se desvanecieron junto con la pro- 
pia fase. Pero aquí no ha pasado nada. 


TURNO 6 DEL CAOS 


El campo de batalla quedó prácticamente 
en silencio excepto por el arrastrar de pies 
de los zombis y el sonido de Jake al 


Leproso al darse un golpe en la frente 
cuando vio a los Ahorcados salir huyendo 
de los Enanos con palos. Así no vamos bien 
para crear un ejército del Caos destinado a 
la conquista del mundo. 


Los bárbaros completaron su carga y por 
fin pudieron hacer entrar en acción a sus 
mayales. Sin embargo, los Enanos volvieron 
a superar claramente a sus oponentes y los 
bárbaros perdieron el combate, tras lo cual 
también salieron corriendo como niñitas 
(los zombis tienen la culpa). 


Maldita sea, si es que ya no se encuentran 
secuaces como los de antes... 


TURNO 6 








MORIMOS LUCHANDO 


Tal y como me espera- 
ba, fue un escenario 
muy difícil. Los ejérci- 
tos enanos son lentos 
y, al estar separados 
desde el principio, fue 
muy difícil formar un 
frente coherente en 
ningún momento. Yo 
tuve un poco más de suerte que Gay, que 
tuvo la mala fortuna de tener que enfren- 
tarse a las unidades más rápidas y podero- 
sas de los ejércitos enemigos. Sí tuvimos 
una oportunidad, pero, por desgracia, 
necesitábamos que Andy o Ant cometieran 
un error o que se confiaran demasiado y no 
hicieron absolutamente nada de eso. 
Lanzaron todos los hechizos en el momen- 
to justo y distribuyeron todos los ataques 
con gran precisión. Como resultado, los 
Enanos acabaron siendo sistemáticamente 
derrotados. Aun así, se dieron montones de 
actos heroicos. Los Enanos de Gav lucha- 
ron hasta el final a pesar de encontrarse en 
una situación de lo más desesperada, con 
atacantes por delante, por el flanco y por la 
retaguardia. Mis chicos lograron establecer 
una zona mortal y hacer sufrir sobre todo a 
las fuerzas del Caos al intentar alcanzarme. 





Al final, su magia resultó demasiado 
potente. Si hubiera adoptado una postura 
más defensiva con los matadores y si mi 
general hubiera logrado acabar con el 
engendro del Caos a la primera de cam- 
bio, aún podría haber resistido hasta el 
final. Sin embargo, los atronadores consi- 
guieron rechazar el ataque de los guerre- 
ros del Caos en combate cuerpo a cuerpo 
y la unidad del general resistió los ataques 
que le vinieron por todas partes durante 
tres turnos. La Runa Magistral del Miedo 
había salido realmente a cuenta y yo se la 
recomendaría encarecidamente a todos 
los jugadores de los Enanos. 


Bueno, la próxima vez empezaremos con 
ambos ejércitos enanos juntos y encara- 
dos a la horda enemiga en un paso estre- 
cho con colinas detrás. Si es que se atre- 
ven, claro... 


¿QUÉ TE SALE SI JUNTAS A 
UN VAMPIRO CON UN 
SEÑOR DEL CAOS? 


Papilla de Enano. Lo 
que demuestra lo 
importante que es la 
movilidad en una par- 
tida de Warhammer. 
Bueno, y no solo la 
movilidad, sino tam- 
bién la capacidad de 
tu ejército para cum- 
plir con el plan que te hayas propuesto 
para vencer al enemigo y hacer que este 
reaccione a él, y no a la inversa. A este res- 
pecto los disparos de proyectiles pueden 
ser también ser de gran importancia por- 
que te permiten proyectar tus ataques a 
distancia, de forma parecida a la amenaza 
de una carga de caballería o de monstruos 
voladores. 








CONCLUSIONES 


Al no contar con la capacidad para proyec- 
tar mis ataques de este modo y al tenerme 
que enfrentar a las unidades más móviles 
de Andy, me quedé siempre a la zaga. Y 
esto se hizo muy evidente sobre todo en mi 
primer turno, cuando di media vuelta a la 
guardia real y empecé a avanzar hacia atrás, 
donde pensaba que recaería el ataque de 
Andy. Esa fue quizá la cosa más tonta que 
he hecho en una partida y por la que me 
muero de vergúenza... Si hubieran echado 
hacia delante con la otra unidad de guerre- 
ros en el flanco izquierdo, habrían podido 
llegar a amenazar a los guerreros elegidos 
de Andy, con lo que lo más probable es que 
este hubiera dedicado más unidades a apo- 
yar su infantería en lugar de concentrarse 
en los rompehierros. 


Reaccionar a los movimientos del enemigo 
y no seguir el plan fue un pecado capital. 
Siento repetirme, pero es que estoy furio- 
so conmigo mismo. Bueno, no digo que 
hubiésemos ganado la batalla si hubiéra- 
mos actuado de forma diferente (porque, 
al fin y al cabo, tuve que luchar contra un 
señor de los vampiros y un señor del 
Caos), pero sí que creo que podría haber 
ayudado a Pete mucho más reduciendo la 
presión enemiga sobre él. Eso es lo que 
me sabe peor. Supongo que va contra mi 
naturaleza haber decepcionado a un com- 
pañero enano y creo que podría haberlo 
hecho mejor teniendo en cuenta las cir- 
cunstancias. 


Mmm, qrrr, Invocación de Nebek, grrr, Libro 
Maldito, grrr, Libro de Arkban, grrr, grrr... 


LOS CEREBROS DE LOS 
ENANOS ESTÁN RIIICOS... 


En general, creo que 
esta partida fue bastan- 
te dura para los 
Enanos y, teniendo en 
cuenta la situación, 
resistieron increíble- 
mente bien. La unidad 
principal de Pete, 
sobre todo, fue impre- 
sionante porque resistió hasta el final con- 
tra todo lo que le echamos. Andy y yo tení- 
amos un plan muy sencillo que consistía 
básicamente en darle una paliza a uno de 
los dos ejércitos y luego dedicarnos al 
superviviente. También creo que tomamos 
la decisión correcta al ir primero a por 
Gav, aunque en principio queríamos ir a 
por Pete, ya que era él el que podía infligir 
daño a distancia, pero creo que podría- 
mos habernos metido en problemas de 
haberlo hecho así, pues Gav habría mar- 
chado detrás de nosotros mientras estába- 
mos trabados en combate. Al tener que 
enfrentarse a toda la fuerza de los vampi- 
ros y del Caos de Nurgle de Andy, Gav no 
tuvo demasiadas posibilidades. A decir 
verdad, resistió durante bastante rato y 
frenó al señor del Caos de Andy para que 
este no llegara a Pete. El strigoi, en cam- 
bio, sí que alcanzó a Pete; pero, si lo 
hubiera hecho un turno o dos antes, 
habría sido mucho mejor. Pensándolo 
bien, quizá debería haber mandado al stri- 
goi a por Pete desde el principio, pero 
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entonces habría corrido el riesgo de no 
provocar el impacto necesario en ninguno 
de los dos ejércitos enanos. Creo que 
perdí demasiado tiempo tratando de aca- 
bar con los matadores de Gav. Tendría que 
haberlos atacado con más unidades o (lo 
que quizá habría sido mejor) haberlos tra- 
bado con una unidad de zombis y algunos 
necrófagos y no haber metido a los caba- 
lleros negros en esa refriega. En aquel 
momento me pareció una buena idea, 
pero el modo de situarlos no fue demasia- 
do bueno. De todas formas, ya se sabe que 
en retrospectiva todo parece estar muy 
claro. En general, fue una victoria muy 
satisfactoria para la coalición maligna: ¿no 
es divertido que les den una paliza a los 
Enanos? 


¡QUIERO UN EJÉRCITO 
MÁS GRANDE! 


Bien, una victoria glo- 
riosa al fin y al cabo. 
Sospecho que el esce- 
nario era más difícil 
para los ejércitos ena- 
nos. Al contar con una 
mayor movilidad, 
Anthony y yo siempre 
podíamos concentrar 
nuestras fuerzas para infligir el máximo 
daño y a la vez tener todo el terreno con- 
trolado. Al unir nuestras reservas de dados 
de energía, Anthony podía hacer aparecer 
varias unidades de zombis nuevas cada 
turno. Lo hizo bastantes veces, normalmen- 
te para bloquear o trabar en combate a otra 
unidad de Enanos y así disponer del tiem- 
po suficiente para hacer llegar el mazo ade- 
cuado para machacarlos. En realidad, Gav y 
Pete no tuvieron ninguna posibilidad de 
ganar porque ese arsenal de mazos incluía 
a mi ejército del Caos. 


Respecto de mi actuación, puedo decir que 
mi nuevo ejército ha aprendido unas cuan- 
tas cosas, aunque estoy prácticamente 
seguro de que los caballeros del Caos elegi- 
dos tendrán muchísima suerte si algún día 
vuelven a alcanzar al enemigo tan indem- 
nes como lo hicieron esta vez. En general, 
si pretendes usar guerreros o caballeros del 
Caos, transfórmalos en elegidos (con armas 
a dos manos) siempre que puedas, porque 
la Mano Derecha estuvo impresionante y 
los Ahorcados ofrecieron un espectáculo 
deplorable. 


Cometí algunos errores básicos a lo largo 
de la partida, como usar el engendro para 
tratar de proteger a los Ahorcados (salió 
bien, pero podría haber sido un desastre 
total), preocuparme demasiado por el giro- 
cóptero y no utilizar mejor a los jinetes bár- 
baros. En general, creo que me gustaría 
que mi ejército fuera más grande, quizá 
con más unidades de bárbaros, porque en 
varias ocasiones me sentí como si solo con- 
tara con un par de unidades capaces de 
decidir el curso de la batalla y que las 
demás las movía por hacer algo. 
Lógicamente, eso solo vale para los Enanos, 
que son extremadamente difíciles de derro- 
tar en combate, pero contra otro ejército ya 
sería otra historia. 
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repletas de miniaturas especta- 


culafmente pintadas. Pero, sobre todo; 


unos dependientes que, como tú, son 
apasionados jugadores, expertos pinto- 
res, hábiles maquetistas y que están 
deseosos de conocerte y charlar contigo 
sobre estrategias de juego, trucos de 
pintura y todo lo relacionado con el 
mundo de Games Workshop. 
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Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas 
introductorias son ty actividad. Solo tienes que 
visitar una de nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de 
los dependientes que te gustaría aprender a jugar e, ipso 
facto, te encontrarás al mando de un deslumbrante ejército. 





Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se engalanan 
para acoger el.mayor acontecimiento que tiene lugar solo 
una vez por semana: “la tarde de batalla”. Nuestros depen- 
dientes pasan toda la semaná preparando “este evento: 
crean las listas de ejército y una historia para la batalla, pin- 
tan las miniaturas para que aparezcan en las mesas de 
juego y, si es necesario, construyen elementos de esceno- 
grafía. Todo está pensado para que resulte perfecto. 









| a los jugadores que - 
bby. Son partidas pre- 
e en.experto jugador 


Esta actividad estár pensac 
os habéis iniciado hate poge 

paradas para que el llegar a cé 
sea mucho más sencillo, por k dependientes 
compartirán contigo toda su sabiduria y te prepararán para 
que seas un veterana general en poca! sesiones. Infórmate 
en la tienda Games Workshop más cercana para conocer los 


días en que se celebra este evento. 





Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solu- 
cionaremos rápidamenté. Después de unas cuantas visitas, 
tus miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, 


los ojos, las'cotas de malla, tus armaduras de cómbate o tus 


vehículos serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes son aficionados al 
Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos conti- 
nuamente. Para estar informado de estas actividades, lo 
mejor es visitarnos periódicamente; así serás el primero en 
enterarte de la celebración de cada evento. 
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Local 256 B + 28922 Alcorcón e Tel: 91 610 16 50 
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Ortega y Gasset Marques de 
Salamanca 
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Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
Tel: 983 30 1281 . 





Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid 
e Tel: 91 577 21 87 
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Manuel de Falla 
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Francisco de Vitoria, 14 (Esg. León XIl!) 
50008 Zaragoza + Tel. 976 21 57 42 


, Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid 
" Tel: 91 457 83 81 


Cavallería 





Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota, 12 
Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga + Tel: 95 239 97 71 


Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma'de Mallorca Baleares 
Tel: 971 71 78 56 : TiendaS 
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| ANTI realizaremos un 
/ | 40,000 válido para la clasificación del 
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TL O AS AS | para tenerlo todo listo para ese 
2 día. No te lo pierdas. | | 
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_NOCHE DEL VETERANO 


En abril ponemos en marcha un proyecto 
diferente. Si eres un veterano en estas lides y 
no puedes venir a las tardes de batalla por 
incompatibilidad horaria y te gustaría jugar 
unasbatallas interesantes, entonces esta es 
tu actividad. 


El día 30 De ABRIL los Barrie Bunkers de Don 
RAMÓN DE La Cruz (Madrid) y ConseLL DE CENT 
(Barcelona) estarán abiertos exclusivamente 
para los jugadores veteranos de 20:00 a 22:00 
horas. Todas las mesas estarán disponibles 


para su diversión. 


Para poder jugar habrá que inscribirse con 
anterioridad de forma totalmente gratuita a par- 
tir del 1 de abril. La única condición es tener 
más de 16 años. 


Si estás interesado, termina los últimos detalles 
de tu ejército y pásate por la tienda para reser- 
, var tu plaza. Te estamos Seis 
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SS E 2 o» - DE DEMONIOS 
5 as 
A TN ÁNGELES Oscuros 


Entre las tropas de los Ángeles Gel Las tropas del Capitán Stern des- 
Oscuros se ha encontrado un trai- embarcaron rápidamente 

dor. La Inquisición siempre había mientras los primeros rayos del sol 
sido muy minuciosa en las investi- NA EEE TES 
gaciones llevadas a cabo en este armaduras. En la lejanía, los ene- 


capítulo, ya que jamás había sido de | migos del Imperio se encogían de 
su agrado. Sin embargo, ahora las IC EINEN EEN E TEN 
sospechas se han hecho realidad. EUR TIT 


2. TODO ESTABA PREPARADO. ' 
EL DESENLACE EN TU TIENDA GAMES WorKSsHOP'0 
EN TU PUNTÓ DE VENTA DE CUARTEL GENERAL. 
4 0 O : y 


TALLER DE ESCENOGRAFÍA 


¿Te han gustado las casas de Rohan? ¿A que son 
impresionantes? Pues, como sabemos que te gusta- 
ría ver su construcción en directo, 
hemos preparado un taller de esceno- 
grafía donde te enseñaremos todos los 
trucos que aparecen en esta revista y 

algunos más. 


Si nos visitas los martes 15 y 22 de 
abrilm, podrás disfrutar de esta 
actividad en las tiendas Games 
Workshop y en los puntos de 
venta de Cuartel General. 


Y si eres de Barcelona estás 
de suerte, porque los creado- 
res de las mesas del Games 

Day abrirán ese día su ven- 
tanal en la tienda de Con- 
sell de Cent y podrás pre- 

guntarles todo lo que te 


plazca. A 
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AUR TIL 
tarde de batalla en 'un lugar -: 
especial? Por ejemplo, en una 
galería comercial. ¿Y qué te 
parecería ganar un libro de NECRONES a | 
ejército de tu elección? Bien, S | : 


¿verdad? e CA 
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Pues si la idea Me. emo- a * OOO % 
cionante, solo tendrás que - . . 
venir el día — a disputar ] 19 
la tarde de batalla en las tien- | | 
| das ubicadas 
PA! en los centros comerciales de 
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Roger de Lluria 





Hace tiempo (no 
mucho) que Juan 
Díaz trasladó su 
lugar de trabajo a 
la acogedora ciu- 
dad de Barcelona. 
Juan es una perso- 
na con la que te 
apetece charlar. 
Así, un día, mien- 
tras estábamos hablando sobre sus 
nuevas creaciones, me mostró sus 
bocetos conceptuales y algunas 
miniaturas de su colección particular. 
Al ver todas esas maravillas solamen- 
te pude pensar en una cosa: teníamos 
que compartirlo con el máximo núme- 
ro de personas. Todos los aficionados 
al Hobby estarían encantados. Una 
semana después, la exposición de 
Cazadores de Demonios ya estaba en 
la tienda de Consell de Cent. 





Después de la gran acogida que ha 
tenido esta exposición (a pesar de no 
haber hecho ningún tipo de publici- 
dad), hemos decidido que esta habrá 
sido la primera de muchas. 


Nuestra intención es que la tienda de 
Consell de Cent se convierta en un 
“museo” del universo de Warhammer. 
Intentaremos exponer siempre mate- 
ríales inéditos que sean de vuestro 
agrado para que siempre tengáis un 
motivo extra para visitar esta fortale- 
za. También será el primer lugar de 
España donde podréis ver las noveda- 
des de todos los ejércitos. 


La próxima exposición que estamos 
preparando sobre los Hombres 
Lagarto será muy similar a la última. 
Las fechas todavía no están definidas, 
ya que todavía estamos dando nues- 
tros primeros pasos, pero os puedo 
asegurar que nuestros más avispados 
arqueólogos ya han partido hacia 
Lustria en busca de alguna pieza 
digna de ser mostrada; veremos si 
vuelven con vida... 


Espero que estas actividades y todas 
las demás que preparamos, tanto en 
Consell de Cent como en las demás 
tiendas, sean de vuestro agrado. 

















JUAN DÍAZ 





¿NOS VAMOS A LIBRAR DE ESTE TÍO ALGÚN DÍA? 





¡Saludos! Se me ha encargado la humilde tarea de hablar 
de las novedades de los últimos meses, las fantásticas 
miniaturas del Codex Cazadores de Demonios, que podéis 
admirar en los últimos números de la White Dwarf. 





Sin embargo, no voy a comentar cuánto 
matan en el campo de batalla o cómo se 
pueden utilizar de la manera más mortífe- 
ra; esa es la tarea de los diseñadores de 
juegos. Mi tarea consiste en mostraros el 
proceso creativo por el que pasan estas 
figuras. Para ello he utilizado las fotografí- 
as que se tomaron en la exposición de 
miniaturas de Cazadores de Demonios, 
que aún sigue abierta en la tienda de 
Consell de Cent de 


Barcelona; os aconsejo 
que vayáis a visi- 

tarla, vale la pena 

(claro que, si no lo 

digo yo...). Todo empe- 

zó un día de primavera 

en el que la pequeña ) 
Caperucita... Mmm, 

¡creo que es el cuento 
equivocado! En realidad, fue 
un caluroso día de julio del 
pasado año cuando me vi 
envuelto en el proyecto que más 
tarde se llamaría Daemonhunters 
(Cazadores de Demonios). Este codex 
no solo incluiría tropas de la Inquisición 
como los Caballeros Grises o los propios 
inquisidores, sino que también dejaría 
espacio para pequeños personajillos y 
demás amiguetes de los que se rodeaban 
los señores del Ordo Malleus 
habitualmente. 
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Bajo la mirada inquisitiva 
(nunca mejor dicho) del 
Maestro Goodwin, me 
fueron revelados los 
secretos que los escri- 
bas Kopinsky y Jeacock 
y el bibliotecario Blanche 
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habían tardado 
meses en recopilar. 
Los tomos sagrados 
mostraban imáge- 
nes de servocráne- 
os persiguiendo a 
los enemigos de la 
Humanidad, queru- 
bines alabando la 
gloria del 
Emperador, hiero- 
fantes esgrimiendo 
Su Palabra, misti- 
cos, Caballeros 
Grises, inquisido- 
res... De repente, lo 
vi todo claro: las 
figuras se mostra- 
ban ante mí tan rea- 
les como la palma de mi mano. ¡El ejército 
al completo estaba encima de mi mesa 
dispuesto a ser utilizado en batalla! 
Desgraciadamente, había más diseñado- 
res implicados en el desarrollo de las figu- 
ras (¡y muy buenos, por cierto!). Aly 
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Arriba, los bocetos de Karl Kopinsky 
que Juan utilizó para modelar los 
místicos (derecha). 


Morrison, Alex Hedstróm, Gary Morley, 
Adam Clarke y Jes Goodwin se encargarí- 
an de poner en 3 dimensiones todos esos 
maravillosos bocetos y dibujos. 


En un principio, mi lista de figuras incluía 
un místico, un hierofante, dos querubi- 
nes, un servidor, un lexicomecánico y un 
inquisidor en servoarmadura, pero Aly 
acabó su lista antes de lo previsto y 
siguió del tirón con los dos querubines. 
Del mismo modo, los servidores también 
se me escaparon de las manos y acaba- 
ron en las de un nuevo talento llamado 
Adam Clarke (no os perdáis nada suyo). 
Partiendo de un armazón de hilo de 
cobre y utilizando una mezcla de masilla 
verde y de masilla marrón a partes igua- 
les, el astrópata y el escriba fueron 
cogiendo forma. Por si no lo sabéis, 
resulta más fácil trabajar en un par de 
"hombrecitos verdes” a la vez, ya que 
aprovechas el tiempo de secado de la 
masilla en uno de ellos para continuar 
con el otro y viceversa. Como podréis 
comprobar, los doté de diferente perso- 
nalidad porque no quería que fueran la 
misma figura en poses diferentes (un 
error muy fácil de cometer cuando traba- 
jas en personajes vestidos con túnicas). 
Repetí el mismo proceso con el lexico- 
mecánico y el hierofante poniendo 
mucha atención en los detalles del pri- 
mero para identificarlo básicamente 
como un cerebro humano con cuerpo de 
robot. En principio el hierofante iba a 
estar armado con una escopeta y con un 


Calvo, barbudo y con una sierra 
eléctrica... No es el profesor Bacterio, 
es un hierofante. 
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s poden sentir els 
uncien l'aribad 


dimonis 





libro de la Inquisición, pero para darle 
más fuerza preferí ponerle un eviscera- 
dor (se necesita estar más cachas para 
partir a los enemigos del Emperador en 
dos, ya se sabe...). 


Tardé dos semanas en acabar de 
esculpir la que creo que es una de 
os mejores figuras que he 
realizado hasta la fecha, pero, 
como todas las grandes obras 
maestras, ¡tiene un secreto! 


Una vez acabados los principales perso- 
najes del séquito, el resto de diseñadores 
empezó a rellenar la gama del ejército con 
figuras estupendas como las asesinas del 
Culto de la Muerte de Alex Hedstróm 
(basadas en las diablillas de Slaanesh) o 
los geniales inquisidores de Gary Morley, 
sin olvidarme de los magníficos 
Caballeros Grises de Jes Goodwin. 


Como curiosidad, os podría con- 
tar que el casco de estos últimos 
está inspirado en el modelo 
medieval “de rana" (de ahí el 
parecido con este pequeño 
anuro) y las poses de los hués- 
pedes demoníacos que Aly 
Morrison modeló en una masilla 
especial se basan en las de 
Jesucristo en la cruz y en la del 
martirio de San Esteban. 


Tomando como modelo la porta- 
da del codex dibujada por Paul 
Dainton, empecé a esculpir al 
Inquisidor Torquemada sobre 
una armadura de Marine 
Espacial con la pose previamen- 
te definida. Paul y yo nos bom- 
bardeamos con ideas y sugeren- 





El Adeptus Ministorum cuenta con los sabios 
mejor alimentados de la Inquisición. 





No se trata de un nuevo 

diseño de tapón para un Rioja. 
La protuberancia que le ha 
salido al corcho es un lexicome- 
cánico (¡ojo!). 


cias a lo largo de todo el proceso mejo- 
rando y puliendo la imagen final de 
Torquemada hasta que tanto la miniatura 
como la ilustración fueran una (bueno, 
que la ilustración tenga pelo no es culpa 
de ninguno de los 
dos; quizá se afei- 
tó después de la 
foto...). Tardé dos 
semanas en aca- 
bar de esculpir la 
que creo que es 
una de las dos 
mejores figuras 
que he realizado 
hasta la fecha, 
pero, como todas 
las grandes obras maestras, ¡tiene un 
secreto! Si bien Torquemada está entera- 
mente realizado por un servidor, he de 
decir que recibí ayuda (eso sí, mínima) 
para acabar la textura de las plumas en 
ciertas partes del ciberáguila. Trish 
Morrison se prestó voluntaria para añadir 
un poco de masilla aquí y allá mientras yo 
disfrutaba de unas merecidas y placente- 
ras vacaciones en la costa... 





arhammer 40,000 es un juego de 
batallas para dos o más jugadores 






en el que tomas el mando de las 


enemigos ea una desesperada batalla por la 
supervivencia en el universo asolado por las gue- 
rras del 41% Milenio. Los suplementos Codex son 
libros dedicados totalmente a cómo coleccionar, 
pintar v jugar con Las distintas razas y ejercitos del 
universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se 
centra en un ejército en particular, expandiendo 
las reglas incluidas en el reglamento bisico del 
juego, e incluve la lista de ejército completa de esa 
raza, equipo especial, informacion de trasfondo, 
consejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, 
hasta los jugadores más ávidos encontrarán todo 


Jo que buscan! 











fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos 
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l sudor empapaba la calva de Reystor 
Ex y se le concentraba entre los 

pliegues de su túnica de predicador a 
causa del sofocante calor infernal del comparti- 
mento de la tripulación de la nave de ataque 
Thunderhawk. Podía enfrentarse a las criaturas 
de las regiones infernales más oscuras (de 
hecho, en una ocasión había ayudado a hacer 
desvanecer a un señor de la transformación), 
pero viajar en aquel monstruo acorazado, que 
se agitaba de un lado para otro de forma sal- 
vaje y Cuya existencia parecía desafiar todas las 
leyes de la física que había oido mencionar al 
cálculus log1 de su señor, era sin lugar a dudas 
la experiencia más terrorífica que había vivido 
nunca. El estruendo ensordecedor de los 
potentes motores de la nave lograba penetrar 
las protecciones auditivas que llevaba y con 
cada movimiento de la nave se de revolvía el 
estómago. Asió con fuerza su libro de EXorcis- 
mos para refugiarse en cl reconfortante aroma a 
viejo de sus páginas amarillentas y en la textu- 
ra lisa de la desgastada cubierta de cuero. En 
sus libros si que podía confiar. La información 
y las palabras que contenían cran fijas c inmu- 
tables y su significado, claro y sin ambigúeda- 
des. Las turbulencias volvieron a azotar la nave 
y el asperges se le cayó de la túnica y golpeó 
el suclo acorazado de la nave: la bola perforada 
fue rodando por la cubierta dejando escapar el 
agua que la hermosa figura de Santa Kathryn 
de Colmena Siana había bendecido aquel 
mismo día. 


Lanzó un grito y trató acaloradamente de desa- 
brochar el arnés que lo mantenía sujeto al 
asiento envolvente de metal mientras el agua 
bendita se seguía derramando por la cubicrta, 
pero una mano enguanteletada apareció de 
súbito por detrás de él y lo devolvió a su 
asiento sin apenas esíverzo. 


-Siéntesc —le dijo el Hermano Capitán Teraqua 
de los Caballeros Grises. 


-¡El agua! —gritó, esforzándose para hacerse oír ¿ 
8 8 


por encima del atronador ruido de los moto- 
res-. No podemos perder el agua. 


Un Caballero Gris equipado con una servoar- 
madura plateada se arrodilló y recogió el 
asperges con un guantelete de gruesos dedos 


para lucgo dárselo al sobresaltado predicador. 


-Debería ir con más cuidado con los objetos 
sagrados, predicador -dijo el Caballero Gris con 
tono de reproche. Yelov asintió agradecido. 
Introdujo el dispensador de agua bendita cn 
cl fondo de su húmeda bolsa y pasó la 
correa de cuero alrededor del mango. 
Echó una ojeada a todo el comparti- 
mento de la tripulación y volvió a 
convencerse de que aquella no podía 
ser una misión suicida. ¿Cómo iba a 
serlo sí veinte Caballeros Grises 
acompañaban a su señor y a su 


O 
es 


escolta hacia las profundidades de los Desiertos 


de Ceniza y a la más grande de las titánicas 
tumbas de Subiaco Diablo? 
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La nave tomó tierra creando un estentóreo 
halo de humo y fuego de motor y sus patines 
sc hundicron un largo trecho en el polvo 
incoloro de la llanura de cenizas antes de lle- 
gar a tocar suclo firme. Los motores emitic- 
ron un leve gemido y se mantuvicron en mar- 
cha para que la nave pudiera elevarse de nuevo 
en cuanto los pasajeros hubieran desembarcado. 
Los Caballeros Grises encabezaron la marcha 
desplegindose en abanico alrededor de la 
rampa de desembarque y el Inquisidor 
Xandrinc y su escolta bajaron hasta la llanura 
desolada y azotada por cl viento. El inquisidor 
se tomó un momento para orientarse € hizo 
una mucca de asco al oler la pestesa putrefac- 
ción que infestaba el aire. Yeloy, siguió a su 
señor al exterior y cn su cara se formó una 
expresión de angustia cuando, al pisar la lla- 
nura de cenizas, sintió cómo cl frio se le fil- 
traba por las sandalias y le roiía los huesos. El 
suclo cra blando y margoso, muy diferente de 
como se lo había imaginado, pero era cl mal 
olor lo que daba crédito a la teoría de su 
señor, según la cual algo más misterioso y 
con más ambición que la mera enfermedad se 
había enraizado en aquel lugar desierto. Se 
arrodilló para recoger un puñado de aquella 
tierra contaminada y olió la cal que el 
Departamento Munitorum había esparcido 
sobre los pozos de sepultura, pero debajo de 


esc olor había algo más, un hedor nauscabun—' 


do que solo podía significar una Cosa: 
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LAS CENIZAS 


Un relato de las hazañas de los Caballeros Grises, por Graham McNejll 


Los Caballeros Grises formaron un círculo 
protector alrededor de Yelov y de los otros 
scis predicadores, que se situaron, a su vez, 
alrededor de su señor. Entonces empezaron a 
avanzar todos en dirección a la duna encorvada 
donde excavadoras gigantes habían depositado 
toncladas de ceniza sulflurosa sobre los millo- 
nes de cadáveres de aquellos que habían 
sucumbido a la Maldición de la Falta de Fe 
(cl nombre que los zelotes de aquel plancta le 


habían dado a la plaga). 


-Este sitio rezuma maldad -dijo el Hermano 
Capitán Teraqua a la vez que desenvainaba su 


espada de filo dorado. 


-Si —reconoció Xandrine-. Yo también puedo 
sentirlo. Empecemos cuanto antes. 


El grupo se abrió paso con cautela hasta cl 
centro del túmulo. Las piernas de los Marines 
Espaciales se hundieron hasta las rodillas en 
las cenizas húmedas y pegajosas recubiertas de 
cal. En cl aire pesaba una humedad apelmazada 
y opresiva que se pegaba en cl fondo de la 
garganta y que hacía llorar los ojos. Cuando 
llegaron a la cima de la duna, Yelov se detuvo 
un momento al escuchar un ruido desagrada- 
ble, como el de alguien que estuviera rastando 
la tierra. Echó una ojeada a su alrededor, pero 
no pudo determinar la procedencia del ruido y 
sacudió la cabeza preguntindose sí se lo había 
imaginado. 


-Dispersaos -ordenó el Inquisidor Xandríne=. 
Formad el Circulo de la Expulsión. — 


ha! 
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Contento de escuchár una orden comprensible, 
Yelov ocupó su lugar en la circunferencia 
sagrada junto a los demás predicadores. Su 
señor se puso en el centro, alzó los brazos y 
esparció ceniza purificante de una reliquia 
sagrada que había sido reducida a polvo alre- 
dedor de él. Yelov sostuvo el enorme libro 
forrado de cuero sobre su brazo izquierdo, 
abrió sus páginas agrictadas por cl pasaje mar- 
cado con un cordón de seda roja y luego sacó 
el asperges de su cinturón. A la señal del 


Inquisidor Xandrine, empezó a recitar el pasaje, 


un verso de la Bendición de Terra, mientras 
rociaba con agua bendita delante de él. 


Los demás predicadores leyeron pasajes simila- 
res de otros textos sagrados y SUS VOCES fue- 
ron ganando poder según avanzaban cn sus res- 
pectivas lecturas. Yelov sintió la poderosa 
agitación de la fe a medida que la verdad que 
contenían las palabras que pronunciaba resonaba 
en las profundidades de su alma Mientras él 
recitaba las palabras. Xandrine comenzó a 
entonar un cántico en contrapunto con una voz 
de barítono rica y profunda. Cuando Yecloy 
estaba empezando a repetir el texto por segun- 
da vez, volvió a oír el tenue ruido de raspado 
que había oido antes, pero cesta vez era más 
intenso. Miró con micdo hacia el suelo al 
escuchar otra vez el mismo ruido, que ¡ba 
aumentando de volumen y de cadencia. Vio 
que varios de los otros predicadores también 
empezaban a echar ojeadas nerviosas a su alre- 
dedor al percatarse de los extraños sonidos. 
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te. Los huesos acabaron por romperse y la 
mano se desprendió, tras lo cual Yelov trasta- 


El Inquisidor Xandrine gritó: “¡Seguid!”, dado 
que él también había empezado a sentir las 
billó hacia atrás sacudiendo los brazos en vano 
para tratar de recuperar el equilibrio. Cayó al 


vibraciones bajo sus pies. 


Yelov sentía que el miedo iba creciendo en su 
RR h ! suclo sobre su trasero mientras los predicado- 
interior con cada arañazo desesperado que oía - 

res gritaban cn señal de alarma y cl suclo 


procedente de debajo del suelo y estiró el cue- 
explotaba formando espesas 


llo para ver cuál era la reacción de los 


| nubes de tierra y cal. 
Caballeros Grises. ¿Es que no estaban ahí para ? 



























Brazos y cabezas empeza- 
ron a emerger del apes- 


protegerlos? Soltó un grito cuando de repente 
algo se cerró alrededor de su tobillo y se 
le cayó el libro al suclo al ver la toso suelo arrastrando 
mano de carne gris que lo asía "e , consigo unos cucr- 
con fuerza y cuyos huesos de pos podridos y 
blanco reluciente podían escabrosos que fuc- 
«on irguiéndose torpe- 
mente. El Inquisidor 


Xandrine continuó su cánti- 


entreverse por debajo de las 
capas de piel. El suelo se 
deformó y empezó a agrictar- 
co y la desesperación rei 
nante hizo que sus pala- 
bras ganaran velocidad. 
Yelov rodó por el suelo 
para recuperar su libro 
y siguió cantando, 
pues sabía que la fe 
era su Única arma 
contra tales abomi- 
naciones. 


se hasta partirse para revelar 
un rostro podrido y descom- 
puesto, de cuyas cuencas vacías 
caían chorros de barro y ceniza. 
A través de la ceniza apareció un cuerpo que 
Mevaba los restos deshilachados de los monos 
de trabajo de los obreros de las colmenas y el 
predicador empezó a hacer fuerza con el tobi- 
llo desesperadamente utilizando el asperges para 
golpear los nudillos de 
aquella mano malolicn- 
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-Emperador misericordioso de la Humanidad, 
alabada sea tu majestad, reluciente sea tu luz 
eterna, concede tu protección a tu humilde 
servidor en estos momentos de peligro. 


El zombi de la plaga que tenía delante salió 
del todo del suclo y se puso en pie con difi- 
cultad. Tenía la piel gris y enfermiza y por la 
mandíbula desencafada babeaba una mezcla de 
barro y cal. Soltó un grito de terror cuando el 
zombi extendió los brazos para alcanzarlo y 
profirió un leve quefido con sus cuerdas voca- 
les putrefactas. De repente, un destello dorado 
relampagucó junto a su cabeza y cortó al 
zombi por la mitad. El Hermano Capitán 
Teraqua pasó junto a él blandiendo su espada 
brillante y avanzó contra los zombis que iban 
emergiendo mientras el predicador se levantaba 
de nuevo para proseguir con el cántico. Los 
Caballeros Grises cogieron sin miramientos a 
los predicadores y empezaron a arrastrarlos 
hacia el centro del círculo, 


Antes de que pudieran llegar ahí, el suclo 
sobre cl que estaba el Inquisidor Xandrine se 
combó hacia arriba como si hubiera detonado 
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una carga explosiva enterrada bajo tierra y 
unos chorros de barro pestilente salieron dis- 
parados por los aires a través de las grictas 
que se produjeron en la cal endurecida. 
Xandrine perdió el equilibrio y el suelo se 
abrió bajo sus pies y se hundió hasta formar 
un cráter gigantesco que crujía cada vez que 
salía ceniza empapada por sus bordes hacien- 
do el cráter aún más grande. Yelov se puso 
en pic con dificultad y dio varios pasos hacia 
atrás con la mirada fifa en la multitud de 
cadáveres que yacia enterrada bajo las cenizas. 
Cientos, miles, millones de ellos estaban alli 
enterrados y. mientras el predicador seguía 
contemplando aquel grotesco espectáculo, 
todos aquellos cuerpos descompuestos empe- 
zaron a moverse ligeramente dando señales de 
estar imbuidos de una terrorífica parodía de 
vida. Sin embargo, cl mayor horror se encon- 
traba detrás del Inquisidor Xandrinc, en cl 
centro del túmulo de cuerpos. 


En el centro de la hondonada se erguía una 
criatura gigante, con los brazos, las piernas y 
la carne formados a partir de las extremida- 
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des y los cuerpos desgarrados de los desgra- 
ciados que habían sido arrojados a la fosa. 
Alcanzaba una altura de casi seis metros 
sobre la estera de cadáveres y su repulsivo 
rostro estaba compuesto de rasgos bestiales: 
cráneos en lugar de ojos, fémures en lugar de 
labios y brazos entrelazados formando las 
cuencas de los ojos. Las orejas, que estaban 
hechas con las entrañas replegadas de los 
muertos, se movieron nerviosamente a la vez 
que la criatura cmitía un gorjeo húmedo y 
observaba cómo sus secuaces se ¡ban levantan- 
do del suclo alrededor de él. Yelov siguió 
recitando la Bendición de Terra refugiándose 
en el sonido de aquellas palabras familiares. 
El Inquisidor Xandrine se arrastró hacia atrás 
como atontado abriéndose paso a través de 
una marca de manos que intentaban asirlo y 
de bocas que trataban de morderlc. 


Entonces el aíre que rodeaba a Yelov pareció 
explotar cuando los Caballeros Grises liberaron 
una fulminadora rifaga de disparos con los 
bólteres de asalto que llevaban montados sobre 
sus guanteletes. Yelov chilló y se tapó los 
oidos para que aquel ruido atronador no le 
dejara sordo. Los proyectiles detonaban en cl 
cuerpo de la criatura demoníaca creando cxplo- 
siones liquidas y haciendo volar por los aires 
pedazos de carne, pero sin llegar a afectar a su 
estructura general. Toda la llanura a su alrede- 
dor empezó a ondularse a medida que miles y 
miles de cadáveres se abrían paso a través de 
las cenizas para salir a la superficic. Al poco 
tiempo se vieron rodeados por un gran muro 
de zombis gimoteantes con las cuencas de los 
ojos vacías, las mandíbulas desencajadas y los 
brazos extendidos hacia cllos con las uñas 
negras y rotas. 


El ruido ensordecedor de los proyectiles bólter 
y el rugido de los incincradores continuó 
repeliendo a los zombis que se encontraban 
más cerca, pero incluso Yelov podia ver que 
había demasiados para poder con todos. Las 
armas de fuego no conseguirían mantener a 
raya a aquella horda durante demasiado tiempo. 


El Inquisidor Xandrinc gritó: “¡Leales guerre- 
ros del Emperador, a mil” mientras despedaza- 
ba zombis con su espada de energía. Yelov 
alerró su libro entre los brazos, se ocultó tras 
un Caballero Gris y abrió un pasaje dedicado 
a palabras inspiradoras para el combate. Los 
zombis de la plaga caían a montones haciendo 
caso omiso de la devastadora potencia de fuego 
que estaba siendo dirigida contra ellos. 
Entonces Yelov se dio cuenta de que cl rugir 
de las armas iba disminuyendo a medida que, 
uno por uno, los Caballeros Grises se ¡ban 
quedando sin municiones. Sus labios pronun- 
ciaron unas palabras de misericordia y devoción 
mientras cl monstruoso demonio que tenían a 
su espalda se tambalcaba sobre una columna de 
cadáveres en estado de descomposición y sus 
carcafadas retumbaban por todo el cráter. El 
monstruo se agachó, recogió a un predicador 
del círculo y lo lanzó por los aires sin csfuer- 
zo alguno para atraparlo con su mandíbula car- 
nosa y tragirselo de un bocado. 
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Ahora que los disparos de los Caballeros 
Grises ya no diezmaban sus filas, los zombis 
empezaron a acercarse. Como un solo ser, los 
Marines Espaciales levantaron sus armas en 
señal de saludo a los demás y avanzaron para 
enfrentarse al enemigo. Sus armas relampa- 
gucaron segando cabezas y destrozando a 
montones de aquellos asquerosos zombis. Con 
todo, seguían acercándose más y más y daba 
igual que no hicieran prácticamente nada para 
devolver los golpes porque el mero peso de 
su clevado número acabaría por otorgarles la 
victoria. El demonio se cernía sobre ellos; 
golpeaba el suelo con sus macabras extremi- 
dades, disfrutando al parecer con la masacre 
que se estaba produciendo a su alrededor, y 
con cada impacto se desprendian de sus bra- 
zos Cadáveres y partes de cuerpos. Las cenizas 
asfixiantes y la carne muerta inundaban el 
aire. Yelov emitió un grito con las palabras 
que acudieron automáticamente a sus labios y 
empezó a mover los brazos animando a los 
demás predicadores hacer lo mismo. De este 
modo, al poco tiempo el aire se había llena- 
do con la pureza y la le que denotaban sus 
palabras de poder sagrado. 


El Inquisidor Xandrine rechazaba los ataques 
de los puños carnosos del demonio gigante con 
la ayuda de su riclante espada, aunque estaba 
claro que el demonio no hacía más que jugar 
con él. Yeloy pudo ver que algunos brazos y 
piernas se desprendian de su figura y recuperó 
la esperanza de que sus palabras estuvieran 
teniendo algún efecto sobre la criatura. Los 
Caballeros Grises estaban siendo obligados a 
retroceder hacía el cráter de forma lenta pero 
inexorable, ya que la ingente cantidad de zom- 
bis era demasiado grande para poder contenerla. 
Yeloy observó que uno de los Marines 
Espaciales era sepultado bajo un montón de 
zombis al quedirscle el arma atrapada entre las 
costillas de una de aquellas abominaciones. Los 
demás Caballeros Grises lo sacaron de ahí 
despedazando zombis a docenas tan rápido 
como pudieron mientras cientos de estos 
seguían avanzando y el suclo temblaba auguran- 
do la presencia de muchos más detrás de ellos. 





En ese mismo instante, el mundo quedó inmer- 
so cn el chirriante rugido de los reactores y en 
la atronadora cadencia de fuego pesado cuando 
el Thunderhawk apareció por encima de cllos 
reduciendo a pulpa a los zombis con los caño- 
nes que llevaba montados en las alas. Los pro- 
yectiles desintegraron rápidamente una extensa 
hilera de esas malignas criaturas y abrieron una 
amplia avenida de espacio. Las turbulencias pro- 
vocadas por los reactores de la nave de combate 
arrofaron a Yeloy al suelo entre montones de 
extremidades y cuerpos malolientes, pero él no 
dejó de recitar las palabras sagradas del 
Emperador. El demonio trató de alcanzar la 
rápida nave, pero sus movimientos cran muy 
pesados; el piloto esquivó ficilmente sus torpes 
golpes y dio la vuelta a su alrededor para vol- 
ver a ametrallar a los zombis. El Inquisidor 
Xandrine ayudó a Yelov a levantarse y le gritó: 
“¡Tenemos que salir de aquíf”. 


Yclov asintió y siguió al inquisidor y a los 
Caballeros Grises a través del camino que fuc- 
ron forfando estos por la brecha que habian 
creado las armas de la nave de combate. Los 
proyectiles explosivos arrancaban pedazos de 
carne de la figura del demonio, pero de la 
maraña de extremidades que había cn el fondo 
de la hondonada siempre aparecían más para 
tapar el agujero. Los zombis no prestaban la 
más mínima atención a la nave mientras cl 
Thunderhawk seguía abriendo una y otra vez 
enormes brechas en aquella horda cadavérica. 
Yelov lloraba mientras recitaba las palabras del 
Himnario Imperial XXIV: “Emperador, te 
adoramos”, convencido a causa del afán que el 
piloto demostraba por abrirles camino de que 
los disparos de la nave acabarían por aniquilar- 
los a todos. Los Caballeros Grises y el inqui- 
sidor los empufaban a él y a los demás predi- 
cadores alejindolos del cráter del demonio, 
mientras que cl número de zombis que los 
rodeaba se iba haciendo cada vez menor a 
medida que aumentaban la distancia entre cllos 
y su pútrida guarida. 


Al final, la nave dejó de disparar, voló en cir- 
culos sobre ellos hasta quedarse flotando sobre 
el suelo a menos de veinte metros de donde se 





encontraban. Atravesaron con grandes difículta- 
des las crecientes nubes de polvo asfixiante 
que rodcaban la nave y por fin alcanzaron la 
rampa de embarque. Tan pronto como vieron 
aparecer más zombis a través del humo, los 
Caballeros Grises se cargaron a los predicado- 
res a la espalda y los subieron rápidamente por 
la rampa. Yelov subió la rampa a trompicones 
observando cómo los cañones del Thunderhawk 
arrasaban a todos los zombis de la plaga que 
se acercaban demasiado. El Inquisidor Xandrine 
se unió a él cuando el último de los 


Caballeros Grises subió a bordo. 


Xandrine se irguió en toda su estatura mien- 
tras la rampa se elevaba emitiendo un chirrido 
hidráulico y activó los controles internos de 
comunicación: “Piloto, siquenos de aquí ense- 
guida y póngame en contacto con el Capitán 


Vilkas a bordo del Lanza de Pureza”. 


Yelov se recostó sobre los bancos que se ali- 
ncaban en cl fuselaje de la nave de combate, 
dándose cuenta al instante de que ya no temía 
sus salvajes sacudidas, y escuchó cómo 
Xandrine empezaba a hablar con el capitán de 
la nave estelar que los había traido hasta 


Subiaco Diablo. 


“Capitán Vilkas, necesito que se leve a cabo 
inmediatamente un ataque de lanzas sobre la 
localización de Siana Tertius. Denos un minu- 
to para apartarnos del plancta y luego destru- 
ya esc lugar. 


Yelov no pudo escuchar lo que le contestó el 
capitán, pero el inquisidor asintió con la cabeza 


y dijo: "Entendido. Cambio y corto”. 


Se dejó cacr junto a Yelov, casí sin aliento y 
recubierto de cenizas y sangre. Cerró los ojos 
y recitó una breve plegaria. 


-¿Podrá un ataque de lanzas destruir a esa 
cosa? -le preguntó Yclov. 


Xandrine permaneció en silencio durante lar- 
gos segundos y el predicador se preguntó si 
habría caído en la inconsciencia, pero el 
inquisidor solo había estado reflexionando 
sobre su respuesta. 


-Sií.. Destruirá su forma física, pero su esencia 
seguirá viva, predicador Yeloy. 


Yelov lanzó una maldición al percatarse de que 
había perdido su libro de oraciones y de exor- 
cismos en la confusión del combate y se le 
cayó el alma a los pies. Xandrinc siguió 


hablando. 


-Me temo que algún día tendremos que volver 
a esc lugar. 


Yelov no dijo nada y contempló la ardiente 
luz que inundó de repente cl interior de la 
nave a través de los bloques de visión cuando 
el ataque de lanzas iluminó el ciclo. | 


Solo pensar que tendría que volver a aquel 
lugar hacía que el terror más absoluto se apo- 
derara de todo su ser. 
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El Codex Cazadores de Demonios ofrece a 
los jugadores la posibilidad de incluir todo 
tipo de monstruosidades en sus ejércitos al 
enfrentarse contra los Caballeros Grises. 
Por ello le hemos pedido a varios jugadores 
que nos cuenten cuáles han sido los últimos 
fichajes de su ejército. 


LOS ADVERSARIOS DE ANDY HOARE: 
HERMANAS DE BATALLA 


Andy: Mis Hermanas de Batalla tienen un 
lado oscuro, un lado del que nunca hablan, 
un lado que provocaría la más mordaz de 
las miradas en caso de que algún extraño 
lo mencionara en una conversación infor- 
mal. Y es que siempre que mis Hermanas 
se enfadan con las fuerzas justicieras del 
Ordo Malleus les sobreviene un cambio 
terrible que las transforma en una mera 
parodia de su anterior santa serenidad. Es 
evidente que pesa sobre ellas algún tipo de 
mal muy antiguo y misterioso que corrom- 
pe a los inocentes; pero, en realidad, lo 
que pesa de verdad es que cuando juego 
contra los Cazadores de Demonios me 
gusta aprovechar esas reglas de adversa- 
rios tan alucinantes. 


AKH'SLAA, GRAN DEMONIO 
DE LA SÉPTIMA ORDENACIÓN 


Akh'Slaa vio la luz por primera vez cuan- 
do, después de hurgar en la caja de res- 
tos y de saquear las sobras de los 
Tiránidos de Phil Kelly, conseguí un buen 
montón de componentes que estaba 
seguro que iba a poder juntar de alguna 
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CÓMO CREAR ADVERSARIOS DE LOS INQUISIDORES 


manera. El torso y la cabeza son de las 
devotas hermanas del juego Inquisitor, 
que usé porque quería que el gran demo- 
nio fuera más grande que los sirvientes 
menores que tenía planeado crear. 


Al torso le pegué la cola del horror rojo y 
los brazos los saqué de un mántifex. Las 
hombreras fueron el resultado de mucho 
serrar y limar una Hermana de Batalla, por- 
que quería que estas hombreras dieran 
una pista visible de los orígenes del perso- 
naje. Las alas son de un viejo dragón de 
Citadel, aunque cualquier dragón del catá- 
logo hubiera ido igual de bien. 


Por último, monté la miniatura sobre la 
base de cráneos del paladín de Khorne 
de Warhammer y le añadí algunas partes 
del Land Raider para darle un aspecto 
más *40,000”., 


HORDA DE DEMONIOS: 

AKAMI'SLAA, LOS HERALDOS 

DE LA SEPTIMA ORDENACION 

Estos demonios menores se hicieron a par- 
tir de las hermanas serafín a las que añadí 
varios componentes adicionales para que 
parecieran versiones más pequeñas del 
gran demonio. Para empezar la transfor- 
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mación de una de las hermanas serafín, le 
corté las piernas y le puse la parte final de 
la cola de un mántifex. Luego le cambié los 
brazos por los de un genestealer y le puse 
unas alas de un dragón verde joven (nota 
del editor: una miniatura vieja, vieja). 
Finalmente, le puse la cabeza de una Elfa 
bruja de los Elfos Oscuros y así obtuve mi 
primer demonio. 


EL PINTADO 


El pintado de las miniaturas me ofreció una 
gran oportunidad para probar cosas nuevas 
a pesar de mantenerme dentro del tono de 
color rojo oscuro que utilizo siempre para 
pintar a mis Hermanas. Tras imprimar las 
miniaturas con el Spray Negro Caos, apli- 
qué una capa de Púrpura Bruja a todas las 
zonas que después quería pintar de rojo. 
Luego di una capa de Rojo Entrañas por 
encima del púrpura cuidando de que la pin- 
tura no se colara por todos los recovecos a 
fin de que se viera un poco del púrpura. 
Después, les apliqué un lavado de Tinta 
Púrpura y luego resalté las luces con Rojo 
Sangre. Para acabar, a las zonas de rojo les 
di una capa de Barniz Mate. A las zonas de 
la piel empecé por aplicarles una capa de 
Carne Enana a la que le añadí un lavado 


54 
e 


Una unidad de exterminadores de los Caballeros Grises trata desesperadamente de detener a Akh'slaa y a un Akamislaa. 
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diluido de Marrón Quemado. Luego les apli- 
qué más Carne Enana, color que fui mez- 
clando con Carne Pálida. 


LOS RADICALES DE PHIL KELLY 


Phil: Siempre he pensado que el ala radi- 
cal de la Inquisición es muchísimo más 
intrigante que la puritana y mis tropas 
inquisitoriales son de lo más radical que 
existe. Decidí reflejar este hecho en mi 
ejército de Cazadores de Demonios y, lógi- 
camente, el primer paso fue dedicarme al 
propio inquisidor radical. 


El Inquisidor Thravian Flast está basado en 
el personaje especial de Fabius Bilis, pues 
tiene un aspecto realmente anciano y mar- 
chito, pero todavía mantiene un aire de 
arrogancia y de orgullo en su semblante. 
Le limé la hombrera para quitarle la icono- 
grafía del Caos y le puse un poco de masi- 
lla verde en forma de piel estirada imitando 
el diseño de la otra hombrera. 


Los inquisidores radicales se caracterizan 
por su uso generalizado de los poderes 
psíquicos, por lo que decidí que Flast iría 
acompañado de una camarilla de familiares 
que le ayudarían a aumentar su potencial 
psíquico. El servocráneo lo hice con una 
simple cabeza de un asesino eversor, que 
escogí por el potenciador psíquico arcano 
que lleva alrededor de la cabeza. Le añadí 
un poco de hilo fusible y lo doblé de forma 
que recordara a una médula espinal. Luego 
usé un pedazo fino de alambre para que 
quedara suspendido en el aire porque las 
peanas de criaturas voladoras no quedan 
bien con miniaturas tan pequeñas. 


La ciberáguila psíquica bicéfala la hice con 
una mezcla de dos carroñeros de 
Warmaster, a los que les pinté los huesos 
de color dorado para hacer como si aquella 
creación tuviera un esqueleto metálico. 
Utilicé una pila de cráneos que tenía en la 
caja de restos para que sirvieran de contra- 
peso y me permitieran doblar el alambre 
que aguantaba a la ciberáguila psíquica; la 
idea era que pudiera volar por encima del 
hombro de su amo o por el campo de bata- 
lla y que a la vez siguiera teniendo una 
peana para determinar sus propios ataques 
en combate. El familiar con la túnica que va 
con la espada doblada por el peso del gri- 
morio de los nombres auténticos del inquisi- 
dor lo saqué del carro de Arkhan el Negro. 
Hasta el acólito, Respirus Cyte, tiene su 
propio familiar. Este par se encarga de refle- 
jar las tendencias oscuras del inquisidor 
Flast. El acólito, por un lado, es un antiguo 
hechicero del Caos y porta el incienso 
sagrado del inquisidor, mientras que el 
homúnculo, que porta fielmente los perga- 
minos consagrados de Flast, está sacado 
de la gama de familiares del Caos. Tal y 
como puede observarse, me he aprovecha- 
do de la regla según la cual los inquisidores 
no tienen que ser exactamente CLVECE 
("como lo ves es como es”), ya que los 
cofrades pueden llevarles el equipo. 


El último fichaje para esta colección de servi- 
dores arcanos de los radicales es un hués- 
ped demoníaco que creé cuando estuve 
construyendo como un loco las miniaturas 
conceptuales del Codex Cazadores de 
Demonios. La parte principal de la miniatura 
la he sacado de una miniatura Citadel real- 
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Thravian Flast utiliza el poder psíquico Santuario para apartar a un incinerador de Tzeentch. 


mente antigua, un elemental de fuego, a la 
que le corté la cabeza y le puse la de un 
ungor que está haciendo una mueca como 
si lo estuviera pasando francamente mal. 
Pensé que la cabeza sería perfecta (hasta 
tiene unos cuernecitos como su colega 
Querubae! de la gama de Inquisitor) porque 
quería que pareciera que el demonio está 
saliendo del torturado cuerpo huésped en 
forma de humo, por lo que la expresión de 
sufrimiento del tío y el cuerpo demacrado del 
elemental de fuego cumplían perfectamente 
con esa misión. Hasta le esculpí una copia 
del rostro angustiado del ungor en la neblina 
espiritual coalescente de la que están salien- 
do la cabeza y las alas del demonio. Hay 
varias partes de otras miniaturas más salien- 
do del humo, como tres rostros demoníacos 
y un par de alas rudimentarias para que dé 
la impresión de que es como un insecto bri- 
llante y diabólico que está rompiendo una 
crisálida humana. Al añadirle una cadena de 
modelismo muy chula que rodea los hom- 
bros y la cintura de la miniatura, refuerza la 
sensación de que el demonio está escapan- 
do de sus ataduras. Por último, la cabeza 
del demonio la saqué de uno de los antiguos 
corceles de Slaanesh y esa probóscide san- 
grienta que tiene es un pedazo de alambre 
al que le di forma de $. El resultado final es 
lo bastante asqueroso y, tras una buena 
capa de pintura, mi huésped demoníaco 
quedó listo para aterrorizar a los enemigos 
de Thravian Flast en el campo de batalla. 
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Así que, si este catálogo de locura mental os 
ha conseguido animar a crear vuestros pro- 
pios adversarios o radicales, ¿por qué no 
buscáis en la caja de restos y miráis a ver 
qué podéis crear para vuestro propio ejérci- 
to? Al fin y al cabo, dado que el Ordo Malleus 
está causando un gran impacto en todas las 
tiendas, no te van a faltar Caballeros Grises 
para cortarlos en pequeños pedacitos... 








LOS ADVERSARIOS 
DE ADI WOOD: ORKOS 


Adi: Los Cazadores de Demonios no se 
limitan a luchar contra el Caos. Existen un 
sinfín de enemigos por toda la galaxia capa- 
ces de atraer la atención del Ordo Malleus. 
La sección de los adversarios del libro de los 
Cazadores de Demonios ofrece a los juga- 
dores de cualquier ejército la oportunidad de 
meterse de lleno en la acción. Yo empecé 
muy inocentemente a crear algunos Orkos 
con mutaciones, pero al cabo de poco tiem- 
po me encontré en las garras del Padre Nur- 
gle (lo cual no fue muy complicado porque, 
al fin y al cabo, ¡Nurgle es de color verde!). 


CÓMO TRANSFORMAR A LOS ORKOS 


Me encanta transformar miniaturas y, sobre 
todo, me gusta mucho hacer cosas con el 
azote del Imperio: los Orkos de piel verde. 
Entre la multitud de miniaturas orkas, tengo 
un Orko con dos cabezas sobre el que mis 
oponentes siempre hacen comentarios. 
También utilicé un brazo enorme de la 
matriz de mutaciones del Caos con un 
Orko montado en moto. Y fue con estas 
miniaturas en mente como empecé a pen- 
sar en hacer unos cuantos Orkos mutantes 
usando la matriz de mutaciones del Caos. 
¡Cómo iba yo a saber que acabaría hacien- 
do más de 30 miniaturas transformadas de 
las formas más enfermizas! 


Fue al empezar a leerme el nuevo Codex 
Cazadores de Demonios cuando la llama- 
da del Caos empezó a vibrar de nuevo en 
el interior de mi cerebro. Las reglas de 
adversarios me llamaron mucho la atención 
y vislumbré una gran oportunidad de usar 
mis Orkos recién mutados en las partidas 
y, a la vez, probar algunos de los temibles 
demonios del Caos. 


Básicamente, los inquisidores combatirán 
con otros oponentes aparte del Caos si sos- 
pechan que estos están manchados de algu- 
na manera. Los adversarios de los Caza- 
dores de Demonios pueden tener demonios 
en sus ejércitos, ya sean de los cuatro dioses 
del Caos (en caso de poseer el Codex 
Marines Espaciales del Caos), ya 

sean los demonios generados ale- 
atoriamente del Codex 

Cazadores de Demonios. 


El kaudillo poseído del ejército de Adi. S : "35 ' 
¡El típico ejemplo de cómo incorporar a tu 
ejército una miniatura de lo más extraña! Una foto íntima y personal (aunque no muy agradable) 
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El inquisidor y la Guardia Imperial se dan cuenta de que la horda orka era más grande de lo que se esperaban. 


NURGLE 


Por lo que respecta a los demonios de los 
cuatro dioses del Caos, me gustaba mucho 
la idea de que una gran inmundicia se 
hallara al mando de un ejército orko. Los 
demonios de Nurgle son de color verde, 
por lo que quedan muy bien con los Orkos. 
Los chikoz pensarán que Gorko y Morko 
los han bendecido y los han obsequiado 
con las marcas de su orkicidad. 


Mi kaudillo tendría que estar poseído para 
poder contar con un gran demonio en el 
ejército. El sería el canope demoníaco cuyo 
cuerpo iba a usar el demonio para acudir al 
campo de batalla. Teniendo eso en mente, 
además de la propia gran inmundicia, deci- 
dí crear una nueva miniatura de kaudillo 
que llevara la marca de Nurgle. 


Para la base de la miniatura me decanté 
por uno de los nuevos engendros, el que 
tiene un rostro y una cabeza bien diferen- 
ciados. Le limé la nariz y la mandíbula y le 
añadí unos colmillos orkos. Luego le volví a 
hacer la cara y le apliqué más masilla 
verde para abultarle el rostro. A continua- 
ción, le añadí a la cabeza unos cuernos 
retorcidos y le esculpí unas verrugas y 
unas pústulas con masilla verde. Mi nuevo 
kaudillo ya parecía una gran inmundicia. 
También apliqué algunos cambios muy 












¿de er 


“1 p 


(AT E 8 pel > Yo pa 
E PY 
a ñ Sox me a 
- 
Ñ > Fr -. 


"> 


E 


4 


sutiles a la miniatura del demonio pegándo- 
le cabezas de Orkos y glifos, así como 
algunas espinas para reflejar la apariencia 
de mi kaudillo. 


EL PINTADO 


Quería convertir la naturaleza deforme de 
las miniaturas transformadas en su rasgo 
diferencial, por lo que escogí a propósito un 
color que contrastara con el verde para 
resaltar ese punto. La gran mayoría de las 
mutaciones las pinté con Carne Enana para 
que destacaran sobre el resto de la miniatu- 
ra, que pinté del tradicional Verde Goblin. 
Para darle un poco de variedad y también 
una mayor naturalidad, pinté unas cuantas 
mutaciones, en especial las de los brazos 
gigantes, con la piel de color verde. También 
pinté las verrugas, pústulas, etc., con Carne 
Enana para resaltarlas. 


Si queréis ver más miniaturas de los adver- 
sarios orkos de Adi, además de algunas 
ideas muy buenas para los kaudillos que 
han hecho pactos misteriosos con el Caos 
Absoluto y Khorne, echad una ojeada a: 


www.games-workshop.es/warhammer40k/agentes/malleus 











Guy Haley está totalmente loco por los 
Orkos, pero no por todos los Orkos, sino 
solo por los seguidores del Kulto a la 
Velozidad. Como Guy tiene un fantástico 
ejército de Lokos de la Velozidad y ha 
ejercido de kaudillo orko durante muchos 
años, le pedimos que nos revelara algunas 
de sus mejores tácticas.... 

Guy: Los Lokos de la Velozidad... el mejor 
ejército de toda la galaxia. ¡No solo son 
muy bestias, muy duros y muy destripado- 
res, sino que además son muy rápidos y 
tienen una gran capacidad de disparo! 
¿Qué más podría desear un amante de la 
guerra piel verde? ¡Ahhh, me encanta oler 


el aroma del combustible kemakema por la 
mañana...! 
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No suelo participar en torneos, así que me 

E tomo las partidas más desde el punto de 
vista del aficionado al hobby. En realidad, si 

'  meencanta este juego (igual que jugar parti- 
das), es por las miniaturas. Es una estrategia 
muy práctica que os llevará a escoger un 

| ejército rápido y maniobrable que puede 

| aguantar muy bien contra cualquier adversa- 
“rio sin necesidad de tener que adaptarlo para 
| cada oponente o situación; y de hecho, lo 
podéis ir pintando a la vez que jugáis con él. 


Pero, bueno, a todos nos gusta ganar y, de- 
jadme que os diga una cosa, me sé más tru- 
quillos que los que cualquier chapuzaz de 
esos que van a todos los tomeos puede es- 
conder tras sus barbas. ¡Montaos en la moto! 


REKLUTAR A LOZ CHIKOZ 


Para llevar a cabo alguna argucia, primero 
hay que tener tropas, ¡preferiblemente bien 
esculpidas y pintadas! Sin embargo, cuan- 
do empiezas a jugar con un ejército nuevo, 
resulta poco realista adquirir muchas uni- 
dades de cada tipo de tropa. Con un poco 
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La impresionante horda orka de Guy Haleys, lista para la patala— 





LOKOS DE LA VELOZIDAD 


EA 








CÓMO APROVECHAR AL MÁXIMO UN EJÉRCITO DE LOKOS DE LA VELOZIDAD 


de suerte, los consejillos que voy a daros 
os ayudarán a reducir la lista de candida- 
tos. Pero, antes de hablar de todo eso, hay 
varios aspectos de tipo general que valdría 
la pena tener en cuenta. 


Hay que pensar muy bien qué aspecto os 
gustaría que tuviera el ejército. A pesar de 
estar muy bien diferenciados del resto de 
los Orkos, los Lokos de la Velozidad son 
una pandilla muy heterogénea. Se podría 
tener, por ejemplo, un ejército compuesto 
casi exclusivamente de moteroz o, si prefe- 
rís contrarrestar a una compañía acoraza- 
da de la Guardia Imperial con una versión 
más desvencijada de esta, los Lokos pue- 
den tener nada menos que hasta cinco 
karros de guerra. Por otro lado, también 
puedes darles armas potentes a todos tus 
chikoz y crear un contingente de antillería. 


Hay que empezar por algo pequeño y ele- 
gir un ejército de 1.000 puntos antes de 
adquirir algo más aparte de las unidades 
más básicas. Incluso se pueden jugar algu- 
nas partidas con este ejército usando pri- 
mero algunos sustitutos, aunque no hay 
que pasarse. No os diré lo que le hicimos 
al tío de nuestro grupo de juego que siem- 
pre usaba un spray de desodorante como 
Predator del Caos y esqueletos de plástico 
rotos para cualquier otra cosa, desde íncu- 
bos de los Eldars Oscuros hasta adorado- 
res del Caos. Hacer eso no era muy diverli- 
do y su ejército tampoco. 


ió 





Los Lokos de la Velozidad no son uno de los 
ejércitos más sencillos de usar. Como los 
Lokos son más frágiles que los Orkos, es de 
vital importancia que conozcáis perfecta- 
mente los puntos fuertes y débiles de las uni- 
dades que os gustaría incorporar para poder 
reemplazarlas si veis que no cumplen del 
todo con la función que teníais pensada ori- 
ginalmente para ellas. Con una fuerza de 
1.000 puntos, incluso con un presupuesto 
moderado se pueden adquirir unos cuantos 
pelotones más de los que realmente se 
necesitan para empezar. En mi ejército inicial 
de 1.000 puntos, por ejemplo, una unidad de 
achicharradorez se transformó en una uni- 
dad de petadorez de tanquez antes de ser 
reemplazada finalmente (junto con tres 
motos) por una unidad de chikoz duros con 
tres achicharradorez. Los achicharradorez 
fueron “retransformados” en chikoz duroz y 
los petadorez de tankez ahora forman parte 
de mi ejército expandido de 1.500 puntos. 


Una buena opción sería reclutar a vuestros 
primeros Orkos como chikoz “genéricos”. 
Un poco más de chapa puede transformar- 
los en chikoz duros y para ser veteranoz 
solo necesitan más armas y cicatrices para 
que parezcan aún más duros. Á medida 
que vayáis adquiriendo experiencia empe- 
zaréis a saber exactamente qué es lo que 
queréis y de qué no estáis del todo segu- 
ros, de manera que podréis pintar vuestras 
tropas de línea sobre la marcha, dejando lo 
menos común para el final. 





LA RETIRADA A LO LOKO Y CÓMO 
USAR BIEN LOS KAMIONES 


Los Lokos de la Velozidad poseen una 
serie de reglas especiales que los diferen- 
cian de los demás ejércitos, sobre todo por 
lo que respecta a los kamiones. 


Al contrario que ocurre con los Orkos nor- 
males, estos no se apiñan y, como consi.- 
deran que los kamiones son sus hogares, 
se retiran hacia ellos. ¡Y estos deben 
tener suficiente espacio para todos y estar 
vacíos, claro! 


Cuando las cosas empiezan a ponerse com- 
plicadas, es de máxima importancia contar 
con un vehículo fuera de peligro en la reta- 
guardia para que los chikoz puedan salir 
corriendo hacia él. Si no hay ningún vehículo 
al que retirarse, la unidad se desperdigará. 
Si solo os queda un vehículo con capacidad 
de transporte, dejadlo disponible y asegura- 
os de que no hay nada dentro porque solo 
con que haya un pasajero el vehículo ya no 
podrá usarse como punto válido de retirada, 
aunque quede espacio para 19 Orkos más. 
Cuando la unidad se haya reagrupado, 
sacadla de ahí inmediatamente por si otros 
chikoz necesitan algún sitio en el que escon- 
derse. No hay nada más desastroso que 
perder una unidad entera de chicoz porque 
no puedan ir a refugiarse a ningún sitio en 
un momento determinado. 


Por la misma razón, hay que bajarse siem- 
pre del karro lo más lejos posible del ene- 
migo, ya que el fuego cruzado puede hacer 
picadillo a los Lokos de la Velozidad... 


Por suerte, los Lokos pueden utilizar cual- 
quier tipo de transporte, no solo el que 
hayan usado para acudir a la batalla, por lo 
que pueden subirse al kamión automática- 
mente en cuanto lleguen a 5 cm de él, tras lo 
cual se reagrupan inmediatamente. A pesar 
de no poder desembarcar en el mismo 
turno, sí que pueden reagruparse en el turno 
en que hayan salido corriendo y, lógicamen- 
te, pueden disparar con sus armas. 





Al mover los transportes hay que aprove- 
charse del terreno. No salgáis de cobertura 
solo para poder disparar un poco más, ¡no 
vale la pena! Los escuadrones de buggies 
y de orugas también pueden bloquear la 
línea de disparo de los vehículos más gran- 
des y dejarlos fuera de peligro. 


LA FORMA DEL ¡WAAAGH! 


Al contrario que ocurre con un contingente 
orko estándar, en realidad no hace falta 
tener un kaudillo en el ejército. Se puede 
tener a un mekániko, lo que deja más pun- 
tos para gastar en otras cosas. Con todo, yo 
recomendaría encarecidamente al kaudillo. 
Se trata de uno de los mejores guerreros 
cuerpo a cuerpo de todo el juego ¡y tiene 5 
grandísimos Ataques cuando carga! ¡Grrr! 


Yo siempre llevo al mío armado hasta los 
dientes: una rebanadora, una piztola normal, 
kuerpo cibernétiko, eztandarte del jefe, krá- 
neo bióniko, brazo bióniko y armadura peza- 
da. Esto le proporciona 6 Ataques a la carga 
más un Ataque especial extra por turno, una 
tirada de salvación por armadura de 3+, una 
tirada de salvación invulnerable de 5+ y un 
Liderazgo de 10. El Poder del ¡Waaagh! y 
su Iniciativa de 4 también implican que tiene 
muchas posibilidades de pegar primero. 
Todo esto lo convierte en algo devastador 
para las tropas normales, mientras que los 
bichos grandes como los tiranos de enjam- 
bre se ven obligados a elegir entre enfren- 
tarse a él o al montón de noblez megaacora- 
zados de su ezkolta, así que, de una forma 
u otra, algo habrá que les haga daño. 


En cuanto a la ezkolta de noblez, si estás 
empezando, mejor déjalos en casa. A un 
ejército de 1.000 puntos le hace más falta 
contar con algunos kamioneroz. Sin embar- 
go, cuando empecéis a jugar partidas más 
grandes, una unidad de guardaespaldas 
será imprescindible. 


A estos hay que ponerles un par de garras 
de combate sin dudarlo (elegid siempre la 
megaarmadura porque solo cuesta 5 pun- 


tos más que una garra y da un akribillador 
y una tirada de salvación por armadura de 
2+. Aunque suelen ser muy lentos, eso no 
importa cuando vas a toda pastilla montado 
en un kacharro superveloz. 


En la página 5 del Codex Orkos se dice que, 
en las escuadras que cuentan con miniaturas 
con tiradas de salvación distintas, la tirada de 
salvación predominante es la que cuenta y 
las bajas se sacan solo de ese tipo de minia- 
turas, por lo que hay que tratar de que la 
mayoría de la escuadra esté compuesta por 
chikoz con megaarmadura. Siempre, siem- 
pre hay que ponerle grandez kuernoz/mandí- 
bula-hierro a uno de los noblez con megaar- 
madura. En caso de que el kaudillo sea 
eliminado (como suele ocurrir), el Liderazgo 
se verá reducido a 8 en vez de a 7. 


Los demás Orkos deberían llevar armadura 
pezada, pues proporciona una gran protec- 
ción contra los disparos de armas peque- 


ñas y, además, va realmente bien cuando tu : 


kamión explota y sale volando por los aires. 


Los excéntrikos son muy valiosos por lo que 
hacen, pero un matazanos está muy bien 
por lo que cuesta. Dadle instrumental y tres 
kanijos kamilleros para que pongan tiritas a 
los noblez. Los mekánikos no salen a cuen- 
ta realmente a menos que contéis con una 
ezkolta muy grande montada en un karro de 
guerra, en cuyo caso deberíais coger un 
mecánico con una pantalla de energía 
ezpezial para que el vehículo esté desenfila- 
do y otro con herramientaz de mekániko y 
kanijos grazientos para repararlo. 


Toda la ezkolta (y los noblez con megaarma- 
dura) deberían llevar piztolas y rebanadoras. 
Ponedles también kiero máz kalibre, ya que 
un impacto de Fuerza 5 puede herir a casi 
cualquier cosa. Ponedles petatankez a un 
par de noblez y granadaz de mano de frag- 
mentazión a todos. Sobre todo hay que tra- 
tar de que sigan siendo flexibles y no poner- 
les demasiado equipo si luego os vais a 
olvidar de utilizarlo. 












Por último, recordad que vuestro kaudillo (o 
mekániko) siempre tiene que tener un 
transporte propio. Un kamión siempre será 
mejor que un karro de guerra porque lo lan- 
zará mucho antes al combate, que es 
donde tiene que estar. Si esto os preocupa, 
ponedle modificaciones como una kapota 
blindada (de todas maneras la unidad no 
necesita disparar) para anular la caracterís- 
tica de descubierto de los vehículos. 


Si queréis que el kaudillo vaya por libre 
acompañado con algunos de sus chikoz, 
hay que asegurarse de que la unidad en la 
que vaya solo tenga nueve chikoz ¡o de lo 
contrario tendrá que ir a pata! Seguiréis 

¡ teniendo que montarlo en un transporte, 

Y pero no hará falta que empiece la partida 

en él, con lo que podréis dejar el vehículo 
atrás para que las unidades puedan retirar- 
se hacia él... 


CHIKOZ, CHIKOZ, CHIKOZ 


1 Para la base del ejército, necesitáis tener 
2 como mínimo veinte chikoz. Los kamione- 
roz son la tropa estándar y en un ejército 
de 1.000 puntos la verdad es que no vais a 
poder tener muchas cosas más; pero, si 
podéis, elegid unos cuantos chikoz duros. 
Aunque estos chalados duros como rocas 
son susceptibles de sufrir más heridas 
cuando el transporte es destruido (con un 
4+, comparado con el 6+ de los kamione- 
roz), su armadura pezada solventará tran- 
quilamente ese problema y eso sin contar 
con las lógicas ventajas que ofrece como 
protección en combate. 


Este hecho por sí solo ya los hace más 
resistentes que los achicharradorez, que 
los petadorez de tanquez e incluso que los 
veteranoz, pero lo que de verdad hace que 
valgan mucho la pena es su capacidad 
para llevar tres (!) armas especiales. Los 
achicharradorez son la mejor arma, ya que 
tienen efectos antipersona a corta distancia 
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y, además, ignoran las tiradas de salvación 
en combate cuerpo a cuerpo. Nueve 
Ataques de arma de energía a la carga no 
es moco de pavo. Recordad que no podéis 
hacer las dos cosas en el mismo turno, así 
que id con cuidado cuando llegue la hora 
de las tortas. 


A los chikoz básicos no hace falta que les 
pongáis lanzacohetez. Nunca dan en el 
blanco. Es mejor que les pongáis akribilla- 
dorez pezadoz, ya que, combinados con el 
armamento del vehículo y un akribillador 
pezado en afuzte, podréis disponer de 9 
disparos de Fuerza 5 cada turno. Hasta los 
Orkos pueden darle a algo con esa canti- 
dad de disparos. 


Tanto los kamioneroz como las tropas de 
elite pueden contar con una mezcla de chi- 
koz armados con akribilladores o con pizto- 
la/rebanadora. La opción piztola/rebanado- 
ra es mejor: con tan pocos Orkos, no sale a 
cuenta arriesgarse con los akribilladores, 
además de que de lo contrario echaréis de 
menos el Ataque adicional y el reductor de 
tiradas de salvación de las rebanadoras en 
el asalto. 


LOS VEHÍCULOS 


Los vehículos son la verdadera ventaja del 
ejército, pero son caros. Hay que aprender 
a amar sus capotas manchadas de aceite 
tanto como a los Orkos que viven en ellos. 
Tampoco los arrojéis a las llamas del infier- 
no tan despreocupadamente como lanzarí- 
ais a un kanijo a las fauces de vuestra 
mascota garrapato. 


Para empezar, siempre, siempre hay que 
ponerles máz chapa. Una tirada de salva- 
ción de 6+ puede no parecer mucho, pero 
es lo único con lo que puede contar un 
vehículo y puede resultar alegremente fas- 
tidioso para tu adversario. Los akribillado- 
rez pezadoz en afuztez siempre van bien 
para los kamiones. No hace falta ponerles 
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kapotaz blindadas excepto para las unida- 
des más importantes, ya que va muy bien 
que los chikoz puedan disparar desde 
ellos. Los ayudantez son de uso obligado 
porque son muy útiles y los 3 cm extra que 
proporciona la capa de rojo corremáz tam- 
bién son geniales. Sobre todo no hay que 
pasarse con el equipo adicional porque 
consume muchos puntos y las distintas 
modificaciones que te permiten atacar a 
otros vehículos al final solo hacen que 
vuestros vehículos acaben en sitios poco 
prácticos. ¡Es mejor tener más chikoz que 
unos dados de peluche para los pilotos! 


LOS BUGGIES 


Los buggies y los kamiones tienen un uso 
muy pernicioso y altamente efectivo: son 
los petadorez de tankez del ejército. Con 
ayudantez, máz chapa y dos lanzakohetez 
acoplados solo llegan a los 47 puntos 
cada uno y seguro que los amortizan del 
todo. Los dos lanzakohetez acoplados no 
fallan casi nunca y pueden traspasar el 
blindaje más resistente. Con un factor de 
blindaje de 10 y máz chapa pueden resis- 
tirlo todo menos los disparos más bestias, 
mientras que los ayudantez pueden repa- 
rar a menudo los daños sufridos. Puedes 
usar los buggies para proteger a los trans- 
portes más valiosos y sus motores truca- 
dos pueden llevarlos tras las filas del ene- 
migo sin problemas, lo cual es muy útil 
contra los tanques. 


Los buggies valen su peso en oro. No os 
cortéis con ellos porque lo más probable es 
que vuestro adversario los ignore e incluso, 
si decide dispararles, ¡siempre habrá alguno 
que consiga pasar! Pasad mucho del lanza- 
kohetez ezpezial porque nunca da en el 
blanco, puede dañar a vuestro vehíkulo y es 
tan caro que hace que el buggy pase de los 
50 puntos, con lo que la chapa adicional os 
costará 10 puntos en lugar de 5. Los dos 
akribilladores pezados acoplados son mejo- 


El kaudillo del ¡Waaagh! orko Duffsnik y sus noblez cargan directamente contra una unidad de la Guardia Imperial. 
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res, aunque para machacar a la infantería lo 
mejor de todo es usar a tus chikoz. Aunque 
el enemigo no cuente con tanques, con 
unos kohetez de Fuerza 8 y FP 3 podréis 
destrozar algo con cada buggy prácticamen- 
te cada turno, además de que son perfectos 
para destruir bestias pardas de muerte ins- 
tantánea como los guerreros tiránidos. 


Y lo mejor de todo es que cuentan como 
tropas de línea, por lo que podéis tener 
mogollón. O, lo que sería más astuto, varios 
escuadrones de uno que sean muy flexibles 
tácticamente. El enemigo tendrá que encar- 
garse de ellos por separado y además no 
tendrán que preocuparse por los inconve- 
nientes de avanzar en formación. 


LAS MOTOZ 


Hay muchos kaudillos que se vuelven 
locos por las motos; solo hay que mirar un 
poco por ahí para ver que hay varias ban- 
das de Lokos hechas exclusivamente de 
moteroz makarraz. Son muy guapas, es 
cierto, y pueden ser devastadoras a la 
carga, pero por lo general solo deberíais 
adquirir unas cuantas. Son casi tan caras 
como los buggies y mucho menos resisten- 
tes. La carga inicial puede ser muy poten- 
te, pero son sorprendentemente vulnera- 
bles en combate cuerpo a cuerpo porque 
tienen una tirada de salvación patética. En 
un ejército pequeño lo mejor es mantener- 
las en reserva y utilizarlas para liquidar las 
unidades enemigas que pretendan flan- 
quear tus fuerzas o acabar de machacar 
centros de resistencia. Atacad con las 
motos solo cuando el enemigo se encuen- 
tre aislado y sin defensas. Diezmadio con 
disparos y luego cargad para acabar con 
él. Los moteroz orkos son las hienas de la 
banda, ya que se dedican a comerse la 
carroña y a hostigar a los débiles. No hay 
que sacrificarlos; son demasiado caros 
como para realizar cargas suicidas o heroi- 
cas con ellos. En las partidas más grandes 
se puede contar con más para proporcio- 
nar una "pantalla de humo” con sus tubos 
de escape que proteja a los vehículos que 
vienen detrás. Siempre que impacten con 
los chikoz pueden resultar terroríficas y 
nunca se retiran. 


Probad a usar un noble con una garra de 
combate. Resulta terrible en cuanto a pun- 
tos, pero tiene un aspecto brutal y es muy 
útil contra vehículos solitarios y personajes 
duros, aunque hay que ponerle armadura 
pezada para que pueda aguantar más. Por 
desgracia, a pesar de ser una de las unida- 
des que más me gustan visualmente, los 
noblez en moto también presentan los mis- 
mos problemas, solo que peores, si cabe. 
Son inmensamente caros, así que es mejor 
dejarlos para las partidas de más de 2.000 
puntos como mínimo. 


Los merodeadores son mejores; si podéis 
permitiros los 5 puntos adicionales por 
miniatura, vale la pena transformar el 
ezcuadrón de motoz en moteroz merodea- 
dores porque sus habilidades especiales y 
su despliegue asegurado resultan muy úti- 
les en según qué escenarios. 


Los kópteros funcionan como las motos, 
siguen costando 5 puntos más y a cambio 
se consigue un punto más de tirada de 
salvación y las reglas para las motocicle- 


Un ezklavista orko anima a sus kanijos a la vez que el tanque apunta al Leman Russ. 


tas a reacción. Como solo se pueden 
tener tres por ezcuadrón, lo mejor es 
usar a estos chikoz en lugar de una uni- 
dad de motoz muy pequeña o no usarlos 
directamente. 


LOS GRANDEZ KAÑONEZ 


Siempre hay que tener algún tipo de cañón 
grande y terrorífico. Existen tres razones 
para ello: la primera es que pueden destro- 
zar cosas y la segunda es que vuestro 
adversario lo sabe, por lo que normalmente 
apuntará a vuestra artillería en lugar de a 
un kamión repleto de chikoz. La tercera 
razón es que sois Orkos ¡y los único que 
os gusta más que conducir peligrosamente 
rápido es tener un maldito supercañón que 
sea cuanto más grande mejor! Si es que... 


Los kamiones kañoneros están muy bien y 
cuestan poco, pero suelen ser un poco len- 
tos. Puede que parezca que tres kamiones 
de estos con kañones o kañones zzap son 
perfectos para destruir tanques, pero no es 
así. Para ser vehículos lentos tienen un 
factor de blindaje pésimo y, comparados 
con el resto del ejército, son muy fáciles de 
flanquear. Los mejores kamiones kañone- 
ros son los que llevan lanzadores. Se pue- 
den dejar aparcados tranquilamente detrás 
de una colina y arrojar fuego indirecto con- 
tra el enemigo mientras permanecen fuera 
de la línea de tiro. 


Los karros de guerra son mucho mejores. 
Tienen un factor de blindaje impresionante 
y, al poder tener un kañón zzapp, dos lan- 
zakohetez acoplados y unos cuantos akri- 
billadores pezados en afuztez, no son 
malos tanques. Si los tomáis como un tipo 
de tropa de apoyo pesado, podéis dejarlos 
vacíos o vaciar uno de los kamiones y 
poner a los Orkos en el karro, lo que es 
otra manera de disponer de un vehíkulo 
vacío. Si les aumentamos la velocidad con 
una capa de rojo corremáz y los protege- 
mos con un kampo de energía (que elimina 
el +1 a la tirada en la tabla de daños por 
ser un vehículo descubierto), se hacen muy 


tentadores. Sin embargo, son asquerosa- 
mente lentos para ser un transporte y total- 
mente equipados pueden llegar a costar 
unos 200 puntos. Y también tragan aceite 
de garrapato como condenados. 


Mi favorito es el vehíkulo zaqueado. Yo 
tengo un Basilisk. Si lo dejo desenfilado 
con un kampo de energía y recubierto por 
la omnipresente chapa adicional, es relati- 
vamente resistente. Resulta una visión 
terrorífica que pone nervioso al contrario y 
hace que este haga todo lo posible para 
deshacerse de él, aunque se estropea más 
de lo que me gustaría y entonces se lanza 
hacia delante sin poder disparar. 


De todos modos, aun cuando el cañón 
estremecedor resulta destruido, sigue sien- 
do útil. Lo equipo con un turbopropulzor y 
una capa de rojo corremáz y, protegido con 
su factor de blindaje mejorado, lo utilizo 
como ariete gigante tras el cual pueden 
ocultarse mis kamiones. Cuesta tanto 
como un pelotón de kamioneroz, pero sale 
muy a cuenta. 


Aunque no se encuentran exactamente en 
la misma categoría, los ataques de los caza- 
bombarderoz tienen el mismo efecto. Puede 
que no hagan nada y puede que ametralle- 
en a vuestro ejército, pero con un potencial 
destructivo tan grande por tan solo 30 pun- 
tos, resulta tentadores. Y encima no hace 
falta pintar ni una sola miniatura. 


A ZACO PAKO 


Los Lokos de la Velozidad forman un ejér- 
cito muy versátil, aunque los tableros o 
escenarios con montones de cobertura es 
mejor dejarlos para los Orkos de a pie. 
Dejando de lado ese punto, su regla de 
reservas y su gran capacidad de respuesta 
les garantiza el éxito en la mayoría de cir- 
cunstancias. 


Los Lokos de la Velocidad son muy vulne- 
rables a ser divididos y exterminados. 
Tampoco hay muchos, ya que sus vehícu- 
los destartalados se comen más puntos 
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que un kanijo egoísta. Al elegir las tropas 
del ejército, no os paséis con las pequeñas 
modificaciones. Aseguraos de contar con 
bastantes Orkos; yo os recomendaría tratar 
de tener siempre veinticinco guerreros a 
pie en un ejército de 1.000 puntos. Y, si 
dudáis entre diez chikoz y cuatro motoz, 
quedaos con los chikoz. 


El verdadero truco con los Lokos de la 
Velozidad es hacer que el enemigo divida 
sus disparos, despistarlo para que no sepa 
por dónde vais a atacar, golpear en un solo 
punto a la vez que las unidades de flan- 
queo y tratar de reunir las dos fuerzas. 
Siempre hay que asegurarse de que el ata- 
que sea coordinado y concentrado. 


Los grandez kañonez y cosas así son 
prescindibles, así que hay que intentar 
que parezcan objetivos interesantes. Con 
un montón de pieles verdes chillones 
avanzando en tropel por la llanura contra 
el oponente y unos buggies de aspecto 
amenazante armados con lanzakohetez y 
avanzando a toda pastilla, tu enemigo ya 
estará suficientemente confundido. Un 
gran kañón es solo un objetivo más con el 
que despistarlo y conseguir que no dispa- 
re a lo realmente importante: tus chikoz. 
Lo que hay que evitar es que vuele tus 
kamiones, así que protégelos tras elemen- 
tos de escenografía o buggies. Á veces 
sale a cuenta bajarse de los kamiones y 
hacer avanzar a una o dos unidades a tra- 
vés de la cobertura. Así, los kamiones 
estarán a salvo y las tropas podrán retirar- 
se sin problemas. 


Separad vuestros kamiones y hacedlos 
avanzar por todo el tablero. Lo que tenéis 
que hacer es despistar a vuestro oponente y 
enviar tropas arriba y abajo mientras él 
intenta adivinar vuestros próximos movi- 
mientos. Esto debería desestabilizar cual- 
quier esquema de disparo que pudiera tener 
planeado. Con un poco de suerte, mientras 
lo diezméis a base de disparos al azar, apa- 
recerá una brecha en su ejército. Lo mejor 
siempre es disparar contra sus mejores tro- 
pas, ya que son estas las que habrá que 
atacar. No os preocupéis por los especialis- 
tas en disparos a distancia. Los Lokos de la 
Velocidad tienen que rodear y flanquear 
mientras disparan y luego lanzarse al com- 
bate cuerpo a cuerpo con la elite del enemi- 
go. Tenéis que arrancar el corazón de las 
fuerzas enemigas de un solo ataque. 


Cuando vayáis a entrar en combate cuerpo 
a cuerpo, tratad de hacerlo de forma que 
vuestros kamiones salgan de cobertura, 
disparen y apeen a las tropas para luego 
lanzaros al asalto con estas. De esta forma 
vuestras unidades se ahorrarán tener que 
pasar toda una fase de disparo del enemi- 
go al descubierto. Y, si no podéis, dadle al 
adversario o mucho contra lo que disparar 
o algo bonito y sabroso como un elemento 
de artillería como alternativa. 


Si sobrevive, haced retroceder al kamión. 
Tratad de impactar en la misma parte del 
frente enemigo con dos o más unidades 
simultáneamente a la vez que lo acosáis 
por el flanco con otro pelotón o con mote- 
roz. Eso hará que tenga que separarse. 
Mantened retrasada a una unidad peque- 
ña de moteroz para acabar con las unida- 
des enemigas debilitadas o para detener a 
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los flanqueadores. Los moteroz pueden 
hacer mucho daño a los enemigos debili- 
tados y pueden usarse para apoyar el ata- 
que principal. 


Tratad de conectar el ejército con el contin- 
gente de flanqueo. Haced retroceder a los 
kamiones vacíos para dejarlos en lugar 
seguro, pero mantened a un grupo de 
Orkos a bordo de un kamión aunque ten- 
gáis que reembarcar, mientras una o dos 
unidades avanzan a pie y asaltan lo que 
encuentran a su paso. El enemigo se verá 
obligado de nuevo a elegir entre varios 
objetivos, ya que el grupo del kamión debe- 
ría representar una amenaza mucho más 
que para la parte trasera de sus líneas. No 
os preocupéis por si empiezan a destrozar 
a los kamiones. Mientras estos estén en 
medio del ejército enemigo, ya habrán 
cumplido con su función. Solo tenéis que 
aseguraros de que hay alguno vacío en 
algún lugar por ahí atrás. 


Usad los buggies para neutralizar los tan- 
ques y las miniaturas con un nivel de arma- 
dura alto. Cuando hayáis conseguido vues- 
tro objetivo, estos pueden ayudar a acosar 
los flancos mientras vuestro ataque princi- 
pal impacta en el blanco con fuerza; o tam- 
bién pueden atraer la atención de unidades 
enemigas disparándoles repetidamente por 
detrás. Por eso a veces resulta útil llevar 
un buggy en el ezcuadrón armado con dos 
akribilladorez pezados acoplados. Y, si la 
unidad sufre daños, podéis retirarlo en 
lugar de los buggies armados con los dos 
lanzakohetez acoplados. 


Cuando se llevan a cabo este tipo de ata- 
ques, no hay que separar demasiado las 
unidades. El objetivo es romper el frente del 
enemigo por un punto y luego destrozarlo 
entre los dos contingentes. No dejéis que os 
disperse. Asaltar de uno en uno hará que 
vuestras unidades sean aniquiladas una por 
una, mientras que atacar en masa os condu- 
cirá a una victoria segura, pero las unidades 
quedarán gravemente mermadas, al descu- 
bierto y a merced de sus disparos. 


Lo más probable es que vuestro kaudillo y 
sus colegas arrasen con todo lo que se 
encuentren. Cuando ocurra eso, el enemi- 
go tratará desesperadamente de acabar 
con él. Usad otros pelotones de Orkos no 
solo para reforzar su avance, sino para 
seguirlos con sus kamiones y acabar con 
todas las bases de disparo enemigas que 
queden. A estas alturas, el kaudillo u otra 
unidad fuerte debería haber eliminado ya a 
gran parte de los especialistas en asalto 
del enemigo, dejando el resto para que los 
demás Orkos lo limpien. 


A veces, la discreción es la mejor parte del 
valor, lo cual es algo difícil de entender 
para un Orko (si es que llega a entender el 
significado de la palabra *discreción”). 
Trata de evitar a los bichos bestias como 
los tiránidos de enjambre hasta haberlos 
herido a base de disparos y haber derriba- 
do a los guardianes tiránidos primero. 
Cuando por fin os lancéis al combate cuer- 
po a cuerpo con un adversario así, asegu- 
raos de situar a vuestras tropas de forma 
inteligente y de distribuir bien los ataques. 


En caso de que otro ejército trate de jugar 
a ver quién corre más, demostradle que 
vosotros sois los más rápidos. Dividid su 


ataque desplazando a vuestras fuerzas y 
ocupaos de él parte por parte a la vez que 
tratáis de situaros tras él. 


Sobre todo, no os abalancéis contra él a la 
primera de cambio; disparadle un poco 
antes. Al contrario que con los contingentes 
de Orkos a pie, no dispondréis de una 
segunda oleada para lanzar otro ataque. Si 
hace falta, atacad y retroceded. El truco es 
ser ágil y versátil. Poseéis uno de los ejér- 
citos más rápidos de todo el juego, así que 
usad bien su velocidad. Al fin y al cabo, 
todo se basa en ir a toda pastilla dentro de 
vuetros buggies. 


LOS SUPERCONSEJOS DE 
ZOGROD WAZDAKKA 


SF Aseguraos de que SIEMPRE haya 
un vehículo vacío al que los Lokos pue- 
dan retirarse. 


Silos Lokos se retiran hacia un 
vehículo, este puede avanzar para 
encontrarse con ellos. Usad este méto- 
do para evitar que el enemigo os atra- 
pe en un fuego cruzado. 


£* Dado que la mayoría de los vehículos 
de los Lokos son descubiertos, estos 
pueden desplegar donde quieran a un 
máximo de 5 cm de sus transportes. 
Esto hace que puedan asaltar 20 cm y, 
como pueden desplazarse 30 cm en sus 
kamiones y desembarcar, podéis des- 
plazarlos un total de 50 cm. No subesti- 
méis esta posibilidad. 


£* No subestiméis nunca el poder de 
los kañones de los Lokos. Los demás 
Orkos puede que no sepan darle a un 
diplodocus a tres pasos, pero la mayo- 
ría de las armas de los Lokos están 
acopladas, lo que las mejora mucho. 


$ Los kanijos ayudantes se pueden 
usar con un poco de astucia como 
carne de cañón cuando las armas de 
área de efecto apunten contra la uni- 
dad del kaudillo. Moved la plantilla para 
freír a los kanijos, que tienen que estar 
siempre muy juntitos. 


¡P= Los akribilladorez pezados de 
Fuerza 5 van muy bien para atravesar 
el blindaje. Desplazad los kamiones y 
las motoz hasta la parte trasera del los 
tanques del enemigo; este no se espe- 
rará que lo consigáis. 


P La chapa adicional es la mejor 
amiga de los Lokos de la Velozidad. 
Ponédsela a todos los vehículos. 


P* Los vehículos con una capa de rojo 
corremáz van realmente rápido. Esos 3 
cm de más valen un imperio. 


£* Cuidado con los disparos de las 
armas pequeñas. Los vehículos de los 
Lokos de la Velozidad tienen factores de 
blindaje bajos. Una ráfaga coordinada 
de disparos de una escuadra de guerre- 
ros de la Casta del Fuego o de Marines 
Espaciales puede arruinaros el día. 


FW Siempre que juguéis a Combate 
Urbano, dejad los buggies y sacad a 
vuestra horda orka de siempre. Hay 
veces en que las ruedas no sirven. 








CÓMO DESPLEGAR BAJAS DE LOS ORKOS: BAJAS DE LOS TAU: 


En esta misión de reconocimiento, los Diez chikoz duroz, tres noblez de la ezcol- Todos aniquilados. 

chikoz se enfrentan a los Tau. El Shas'o ta, cuatro kamioneroz, tres motoz, el 

está seguro de conseguir fácilmente la Basilisk y un buggy. 

victoria sobre los pieles verdes, por eso 

se lleva una gran sorpresa cuando se 

encuentra con que su ejército ha sido 

totalmente destruido. Los chikoz duroz 

arremeten contra los Kroot en el segun- 

do turno y no solo los aniquilan a todos, 

sino que los arrollan hasta alcanzar a los 

guerreros de la Casta del Fuego. La 

escolta del kaudillo destruye a la arma- 

dura de combate XV88 (tras una buena 

tirada de salvación del kamión), lo que 

ayuda a acabar con los guerreros del 

fuego. Los dos grupos se abalanzan 

entonces contra la segunda escuadra de 

guerreros del fuego y luego contra la 

armadura de combate, que es destruida. 

Mientras tanto, el Basilisk ha estado 

sembrando el pánico en el flanco izquier- 

do de los Tau ayudado por los buggies, 

que después de destruir a los explorado- 

res consiguen eliminar al Shas'ui en LOS LOKOS DE LA VELOZIDAD LOS TAU 

armadura de combate “Crisis”. Al haber Kaudillo y ezkolta E HH - Comandante 

eliminado a los Kroot con los moteroz, 

los kamioneroz caen sobre los Tau Chikoz duroz PS Pr, ee Equipo “Crisis” 
supervivientes, quienes, tras retirarse sin 

problemas, se encuentran no obstante Kamioneroz ME] Guerreros de la Casta del Fuego 
atrapados entre las dos pinzas de la 

horda motorizada. Incapaces de dañar a Buggies Ba kroot 

los noblez con megaarmadura y tras ser 

acosados incesantemente por kohetez y Moteroz Armadura de combate XV88 
disparos de akribilladorez, los Tau aca- 
ban siendo arrasados en el asalto 
siguiente. 


Basilisk Exploradores 


Mantarraya 


¡CÓMO HAZER PIKADILLO A OTROS BAJAS DE LOS ORKOS: BAJAS IMPERIALES: 
EJERCITOZ RAPIDOZ! Dos buggies, dos kamiones, siete chikoz Todos los efectivos. 


En este escenario de búsqueda y destruc- duroz y tres motoz. 
ción, los Lokos se enfrentan a la Legión 

de Acero. Tras desplegar tras la estación 

de apoyo en ruinas, los kamiones salen 

rugiendo por el tablero hasta situarse 

detrás de los árboles. Ahí desembarcan 

los kamioneroz y se meten corriendo en el 

bosque, mientras que su kamión se retira 

en el turno siguiente a una distancia pru- 

dencial. Los chikoz duroz atacan al 

Hellhound. El kaudillo y su ezkolta se sitú- 

an detrás del Chimera de mando, lo vue- 

lan y aniquilan a la sección de mando que 

escapa del tanque en llamas. El Basilisk 

arroja sus proyectiles contra los tanques 

de batalla, con lo que inmediatamente se 

convierte en su blanco principal. Después 

de ser destruido, los buggies salen con 

gran estruendo hasta llegar al centro del 

frente enemigo, flanqueando a los vehícu- 

68: Atacan cominiel biidaje posteory LOS LOKOS DE LA VELOZIDAD LA GUARDIA IMPERIAL 
eliminan dos tanques y un Sentinel. Los Kaudillo y ezkolta azíl ñ Chimera 
últimos dos Chimeras son detenidos por 


las motoz, que hasta ahora se habían Chikoz duroz H Leman Russ 
mantenido en reserva, y los kamioneroz 

que avanzaban por el bosque dan el Kamioneroz ñ Hellhound 

golpe de gracia a la dotación de los vehí- 

culos. Victoria total. Buggies HQ 3 Chimera de mando 


Moteroz BB Sentinels 


Basilisk 
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Whwre Dwars 86: Warhammer: Caos 
Warhammer 40,000: transporte Ahino; 
lista de ejército Lokos de la velozidad 
orkos; actualización reglas Eldars 
Oscuros; informe de batalla Necrones 
vs. Guardia imperial. El Señor de los 
Anillos: entrevistas a los escultores y 
maquetistas Perry. 
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Wwre Dwarr 91: Warhammer: reglas 
para crear bandas del Caos y luchar con 
ellas 1* parte; lista de ejércilo provisional 
Hombres Bestia; reglas Grom el Panzudo, 
Skarsnik! y Gobbla, Gotrek y Félix, Kragg el 
Gruñón, Burlock Damminson, Melkdrior, 
Nelerata, Marius LeitdorÍ, Tyrus Gorman, 
Rakart Señor de las Bestias, Egrimm van 

' Horstmann: Dechala. Warhammer 40,000: 
informede batalla Guerreros de Hierro vs 
Legión Negra. El Señor de los Anillos: 
Las Dos Torres, notas del diseñador. 
informe “La ira de Rohan”, Rohirrim vs. 
Orcos de Mordor y Uruk-hai 





= 
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EDITORIAL 


Más ejemplares antiguos 
de nuestra querida revista. 


Todas las Hermanas de Batalla se 
encuentran disponibles como siempre solo 
a través de Venta Directa. Vienen dispuestas 
a ayudar a los fieles sirvientes imperiales 
de la Inquisición, 


Pero el Mal nunca descansa... 
[Llegan los culristas del Caos! 
Para los Tiránidos, enjambres voladores 
y excavadores. 
Kópteros para tus Orkos y la tripulación 


de los tanques de la Guardia Imperial. 
Pero sabemos que eso no va a bastar... 


Seguimos con los mercenarios. Os 
proponemos algunas miniaturas entre las 
más buscadas y difíciles de encontrar. 
Los Orcos grandotes para tu ¡Waaagh! 
Y Korhil lega para defender Ulthuan al 
lado de Elsharion. 




















Wire Dwaar 87: Warhammer: Caos 
Khorne. Warhammer 40,000: vehículo 
Predator; correcciones del Codex 
Marines Espaciales; listas de ejército 
Tropas Elysianas de asalto Guardia 
Imperial y Perros Químicos de Saviar 


El Señor de los Anillos: nuevos esce- 


narios: Huida de Orthanc y Sauron 
acude a la batalla; reglas de Sauron; 
juego de tablero duelo mágico entre 
Gandalf y Saruman 





Wwrre Dwanrr 92: Warhammer: 2* 
parte reglas para bandas del Caos; 
informe de batalla Altos Elfos vs 
Goblins; mercenarios: piqueros, 
caballería pesada, halflings, olla 
caliente haifling, ballesteros, ogros, 
cañones; reglas Reina Eterna y 
guardia de la doncella. Warhammer 
40,000: preguntas y respuestas sobre 
Necrones y Tau. 


Wwrre Dwars 83: Warhammer: 
Skavens; campaña Guerra de la Barba: 
reglas Orkos acorazados de Ruglud 
Warhammer 40K: lista de ejército 
mercenarios kroot; informe de batalla 
Marines del Caos vs. Eldars de Ullhwé, 
El Señor de los Anillos: escenario 
doble: Emboscada en Amon Hen 





Wwre Dwarr 88: Warhammer: Caos 
Nurgle; fe de erratas Manuscritos de 
Altdorf tomo 1. Warhammer 40,000: 
reglas de diseño de vehículos tau; 
informe de batalla Necrones vs 
Angeles Oscuros; tácticas tanques de 
los Marines, El Señor de los Anillos: 
informe de batalla "Cruzar el río del 
cauce de plata” y cómo hacer la 
maqueta 


Wre Dwanr 93: Warhammer: Khemri; 
reglas bandas del Caos 3* parte; reglas 
pagador y escolta pagador de los 
mercenarios, El Señor de los Anillos: 
nuevo escenario: Asalto al peñón 





Were Dwarr 84: Warhammer: reglas 
de Heinrich Kemmier y Krell; informe de 
batalla Skavens vs. Imperio 
Warhammer 40k: poderes psíquicos de 
Slaanesh y Tzeentch; lista de ejército de 
los Primeros de Tanith; tácticas de los 
Marines Espaciales del Caos 





Wire Dwanr 89: Warhammer: Caos 
Slaanesh. Warhammer 40,000: reglas 
experimentales de asalto. El Señor de 
los Anillos: escenario nuevo 
Persecución en los Vados de Bruinen; 
preguntas y respuestas El Señor de los 
Anillos; informe de batalta: “El señor del 
anillo”, Sauron y Orcos de Mordor 
contra Ellos y Hombres de Gondor 





Whrre Dwanr 94: Warhammer 40K: 
Cazadores de Demonios. El Señor de 
los Anillos: nuevo escenano: Un fuerte 
lejano; informe de batalla Rohirrim vs 
Uruk-hai. Warhammer: informe de 
batalla Khemri vs. Bretonia; 4* entrega 
de reglas para bandas del Caos; reglas 
rueda de la muerte skaven, señor de las 
alimañas, gigantes de Albión, Asarnil 


Horario: de lunes a viernes de 10h a 20h. 
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¡COMPLETA TU COLECCIÓN! 





Wwre Dwanrr 85: Warhammer 40,000: 
Necrones; historia de las armaduras de 
los Marines Espaciales. Warhammer: 
reglas personajes mercenarios; lista 
provisional de Ellos Silvanos. El Señor 
de los Anillos: tácticas básicas: dos 
nuevos escenarios: El Mal llega a Bree 
y Emboscada camino de Rivendel 





Wrre Dwanr 90: Warhammer: Caos 
Tzeentch; informe de batalla Caos vs 
Ellos Oscuros. Warhammer 40,000: 
Marines Espaciales del Caos. El Señor 
de los Anillos: batallas a puntos y 
escenarios nuevos: Emboscada, Llegan 
los refuerzos y La batalla final 





Wiwre Dwarr 95: Warhammer 40K: 
tácticas Cazadores de Demonios 
informe de batalla Eldar de Ullihwe vs 
Cazadores de Demonios; lista de 
ejercito Marines de la Fundación 
Maldita: Predator Baal. El Señor de los 
Anillos: nuevo escenario La Huida de 
faramir. Warhammer: trastondo Reyes 
Funerarios; reglas del nuevo Eltharion y 
del asesino elfo oscuro Shadowblade; 
reglas para sacerdotes de Ulnc y 
trastondo para la religión en el Imperio; 
5'entrega de las reglas para bandas 
del Caos 
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Demagogo 1 Demagogo 2 Cultista del Caos 1 Cultista del Caos 2 A 
9947010203601 9947010203602 9947010203603 9947010203604 
4,50 € 4,50 € 3,90 € 3,50 € 








Cultista del Caos 3 Cultista del Caos 4 Cultista del Caos 5 Cultista del Caos 6 
9947010203605 9947010203606 9947010203607 9947010203608 
3,50 € 3,50 € 3,90 € 3,90 € ; 


MARINES ESPACIALES vel CAOS 


a 





En la página 40 del 
Codex Marines 
Espaciales del Caos 
encontrarás las 
reglas para utilizar 
estas miniaturas. 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. Ñ 


- Ñ 
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A E ESCUADRÓN DE NONErOS ORHOS 


LOS HÓPTEROS SON UNA 
EXTRAÑA OREACIÓN DE 
LOS MEHANIMOS, 
OBSESIONADOS CON LA 
IDEA DE LLEVAR A LOS 
ONHOS A LOS CIELOS Y 






























HACER CAER SOBRE SUS 
ENEMIGOS UNA LLUVIA DE 
DESTRUCCIÓN. 
Las reglas para 
los kópteros las 
puedes encontrar 
en este codex. > 





9947059903308 9947059903307 


Las reglas para los 
enjambres las 
puedes encontrar 
en este codex. 


UTILÍZALOS CON 
LAS MUTACIONES 
GENÉTICAS 
TIMANIDAS PARA 
REPRESENTAR 
ENTAMBRES 


nh PERES 


9947059903311 9947059903312 9947059903310 EXCAVADORES 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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TRIPULACIÓN DE LOS TANQUES 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 









Comandante de tanque Tripulante de tanque 1 Tripulante de tanque 2 Tripulante de tanque 3 Tripulante de tanque 4 


ES _ 
- 2) 
A 





de la Guardia Imperial 9947010512607 9947010513401 9947010513402 9947010513403 ( 
9947010505301 4,50 € 4,50 € 4,50 € 4,50 € | 
4,50 € 


y 









Tripulante de tanque de Catachán Tripulante de Chimera 1 Tripulante de Chimera 2 
9947010513202 9947010512606 9947010512605 
4,50 € 4,50 € 4,50 € 





Comandante de exterminador 
9947010513201 
4,50 € 
Tripulante de Basilisk 2 Tripulante de Basilisk 1 
9947010512702 9947010512701 
4,50 € 4,50 € 


=- 
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Estiba de tanque imperial 3 Rifles láser de la tripulación de 
9947010512608 los tanques imperiales 
0,50 € 9947010512502 
0,50 € 
Estiba de tanque imperial 1 Estiba de tanque imperial 2 Comandante del Leman Russ 
9947010512503 9947010512504 9947010512501 
0,50 € 0,50 € 4,50 € 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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OANAS DE BATALLA 


> E | HERMANAS SUPERIORAS | + SI QUIERES 








| 
14 
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COMPLETAR 
TUS HERMANAS 
DE BATALLA, 
ESTAS DEBEN 
LLEVAR UN 
GENEMtDOR DE 
ESTE MODELO. 


O 








Hermana superiora Hermana superiora Hermana superiora Mochila de las 
con espada de energía y bólter con ds con maza de energía y bólter Hermanas de Batalla 
9947010800402 9947010801703 9947010801704 9947010800401 
6,00 € 6.00 € 6,00 € 100 € 
y HERMANAS DE BATALLA 


A E Ti 7 Ri > 





Hermana de Batalla 1 Hermana de Batalla 2 Hermana de Batalla 3 Hermana de Batalla 4 Hermana de Batalla 5 
9947010800403 9947010800404 9947010800405 9947010800407 9947010801308 


4,50 € 4,50 € 4,50 € 







a. 
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Tienda Online: www.games-workshop.es/storefr 





Hermana de Batalla 6 Hermana de Batalla 7 Hermana de Batalla Hermana de Batalla Hermana de Batalla 
9947010801309 9947010801310 con lanzallamas con rifle de fusión portaestandarte 
4,50 € 4,50 € 9947010800406 9947010800802 9947010801502 
CANONESA 450€. 4,50 € 6,00 € 
y JE 






er 


FR 





CANONESA 
cuerpo: 7,00 € 
icono: 1,00 € 
mochila: 1,00 € 
Icono de la canonesa 9,00 € c/u 
Cuerpo de canonesa 9947010800903 
9947010800902 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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99140108005 
71,00 € c/u 
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HERMANA DE BATALLA CON LANZALLAMAS PESADO 
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Cuerpo de Hermana de Batalla Lanzallamas pesado de las Mochila del lanzallamas pesado Hermana de Batalla 
con lanzallamas pesado Hermanas de Batalla de las Hermanas de Batalla con lanzallamas pesado 
9947010800701 9947010800702 9947010800703 1,00 € 
4,50 € 2,50 € 150 € 
HERMANA DE BATALLA CON BÓLTER PESADO HERMANA DE BATALLA CON CAÑÓN DE FUSIÓN 
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Cuerpo de Hermana de Batalla Hermana de Batalla Cuerpo de Hermana de Hermana de Batalla $ 
con bólter pesado con bólter pesado Batalla con cañón de fusión con cañón de fusión 
9947010800602 1,00 € 9947010801601 1,00 € 4 
4,50 € Ss 4,50 € PS A 
os o 
E O 

Bólter pesado de las Mochila de las Cañón de fusión de las Mochila del cañón de fusión 3 | 

Hermanas de Batalla Hermanas de Batalla Hermanas de Batalla de las Hermanas de Batalla sn 
9947010800603 9947010800401 9947010801602 9947010801603 o 
2,50 € 1,00 € 2,50 € 1,50 € Ú 
Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas NN 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error A 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. / 
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HERMANA SUPERIORA SERAFÍN 
1 Hermana superiora serafín 
1 Retrorreactor de las 
Hermanas serafín 
994799060108020 


1,00 € c/u 








HERMANA SERAFÍN 
Hermana superiora serafín con 1 Hermana serafín 
pistola de plasma y espada de 1 Retrorreactor de las 
energía Hermanas serafín 
9947010801003 994799060108039 
3,90 € 1,00 € c/u 


Retrorreactor de las 
Hermanas serafín 
9947010801001 


4,50 € 





ar 


DE SERAFINES 
1 Hermana superiora serafín 





5 


pe 


4 Hermanas serafín Hermana serafín 2 Hermana serafín 1 Hermana serafín 
994799110108010 9947010801004 9947010801004 con lanzallamas de mano 
71.00 € 450€ 450€ 9947010801005 
4,50 € 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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HORHIL, CAPITÁN CAZADOR DE 


LOS LEONES BLANCOS 


KORHIL 
Capitán Cazador de los Leones Blancos ................ 180 puntos 


Si tu ejército incluye un regimiento de los Leones Blancos, entonces podrá 
incluir a Korhil como héroe. 


Cuando el capitán de los Leones Blancos murió en combate singular a 
manos del asesino elfo oscuro Urian Poisonblade, la guardia personal del 
Rey Fénix se reunió para elegir un nuevo jefe entre sus filas. Su elección, 
aprobada y bendecida por el Rey Fénix, fue el guerrero Korhil. 


Fue Korhil quien cazó y mató al gran león Charandis. Este león era 
particularmente peligroso, enorme y feroz, una criatura transformada por los 
poderes mutantes del Caos que se filtraban desde las mágicas montañas de 
Annulii. Aunque el gran león había matado a muchos guerreros e 
innumerables Elfos inocentes, Korhil luchó valientemente con la bestia y la 
mató con sus propias manos. Su primera batalla vino poco después. Una 
banda de incursores elfos oscuros devastó Cracia hasta que llegaron al 
pueblo de Korhil, donde el joven Elfo derrotó a su jefe, Saurios Nightblade, 
en combate singular. Esta hazaña fue celebrada como una gran gesta de 
armas, ya que Saurios era un magnífico espadachín, entrenado por los 
asesinos de Naggaroth, mientras que Korhil no era más que un muchacho. 


Los Leones Blancos proclaman a Korhil como el Elfo más fuerte de todo 
Ulthuan, lo que puede que sea cierto, ya que sin duda es uno de los más altos 
de su raza. Aun así, no es un torpe gigante, sino que maneja su larga hacha con 
una destreza y una gracia que hace parecer desmañados a sus camaradas 
Leones Blancos. Su noble porte y su honesto comportamiento le han granjeado 
numerosos amigos entre los señores de Ulthuan y entre otras razas. 


Korhil ha servido con lealtad absoluta a su señor, el Rey Fénix Finubar el 
Navegante, ha permanecido a su lado decididamente y le ha salvado la vida 
en numerosas ocasiones. Ese es su deber y no espera por ello otra 
recompensa que marchar junto a su señor a la batalla. 


M HA HP F Kiko E A E 
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Armas y armadura: Korhil está equipado con una armadura ligera y con la 
piel mágica del gran león Charandis. Korhil lleva consigo dos objetos 
mágicos: el Hacha Chayal y la Piel de Charandis. 


REGLAS ESPECIALES 
Leñadores 


Todos los habitantes de Cracia son expertos leñadores y sus habilidades 
solo son igualadas por los Elfos Silvanos del Viejo Mundo. Para representar 
esta maestría, ni Korhil ni sus Leones Blancos sufren penalización alguna al 
movimiento cuando se mueven a través de los bosques. 


Maestro en el golpe 


Los golpes de Korhil tienen tal fuerza y precisión que Korhil dispone de la 
habilidad especial golpe letal. 


Guardia personal 


Korhil es el capitán de los Leones Blancos y, por tanto, despliega junto a sus 
tropas al inicio de la batalla. Si otro personaje despliega junto a los Leones 
Blancos al inicio de la batalla, entonces la miniatura podrá situarse junto a 
Korhil, que actuará como su guardia personal. Korhil solo podrá actuar como 
guardia personal de una miniatura por batalla. Si se despliegan varias 
miniaturas junto a la unidad de los Leones Blancos, debe declararse a cuál 
de ellas está protegiendo. Mientras el personaje permanezca con los Leones 
Blancos y al lado de Korhil, ningún enemigo podrá atacar al personaje: todos 
los ataques se dirigirán contra Korhil. Recuerda que los desafíos pueden 
distribuirse y aceptarse normalmente y, si el personaje al que protege Korhil 
está tomando parte en un desafío, Korhil no intervendrá y la regla especial 
tampoco se aplicará. Korhil siempre puede aceptar desafíos, incluso si no 
está en contacto peana con peana con el enemigo. 





Los jugadores notarán que un general de ejército que despliegue con los 
Leones Blancos comandados por Korhil no podrá ser atacado mientras 
Korhil viva (excepto si el general acepta un desafío). Esto significa que será 
imposible herir al general hasta que Korhil haya sido destruido, hecho que le 
convierte en una parte muy importante del ejército de los Altos Elfos. 


OBJETOS MÁGICOS 
El Hacha Chayal (que significa “garra del león”) 


El Hacha Chayal es un arma mágica única que lleva Korhil el Cazador y que 
ha sido empuñada desde la fundación de los Leones Blancos por su capitán. 


Esta hacha se considera un objeto mágico y requiere ser manejada a dos 
manos. Aumenta la Fuerza de su portador en +3, pero no le obliga a atacar 
en último lugar como las armas a dos manos normales. 


La Piel de Charandis 


Cuando Korhil mató al gran león Charandis, lo despellejó para colocarse 
orgullosamente la piel sobre sus anchos hombros. Años más tarde, con la 
piel se hizo una magnífica capa que fue hechizada por el Maestro del Saber 
Finreir y el propio Rey Fénix se la volvió a dar a Korhil como regalo. 


La piel es una armadura mágica que proporciona un +3 a las tiradas de 
salvación por armadura contra proyectiles y un modificador de +2 contra 
ataques cuerpo a cuerpo. Por tanto, Korhil dispone de una tirada de 
salvación por armadura de 3+ o 4+, respectivamente. Además, la piel tiene 
otras utilidades, ya que el hechizo protege a Korhil de todos los venenos 
(incluido el veneno negro de los asesinos elfos oscuros), de las toxinas 
empleadas por las Elfas brujas y de las Espadas Supurantes de los asesinos 
skavens. Las armas envenenadas y las que utilizan toxinas pierden los 
modificadores que posean, aunque seguirán considerándose armas 
normales de su tipo. 





Korhil, Capitán Cazador de 
los Leones Blancos 





Manto de Korhil Hacha de Korhil Cuerpo de Korhil 
9947021004703 9947021004702 9947021004701 
2.00 € 1,00 € 1,00 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 


Horario: de lunes a viernes de 10ha 20h 
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ORCOS GRANDOT EZ 


SS 






Parte superior del estandarte 
9947020901802 


0,50 € 


Jefe orco Músico Portaestandarte 
9947020901901 9947020901803 9947020901801 
4,50 € 4,50 e 4,50 € 





Orco grandote con espada Orco grandote con hacha Orco grandote con maza Escudos orcos 
9947020901701 9947020901702 9947020901703 99360299004 
4,50 € 4,50 € 4,50 € 1,00 € 
ORCOS GRANDOTEZ 


Los Orcos no paran de crecer a lo largo de toda su vida. Lo grandes que llegan a ser no 

tiene nada que ver con qué o cuánto comen, sino más bien con su estatus. Cuanto más 
importantes son, más crecen; con lo que, a su vez, se vuelven más duros e importantes. Un 
Orco deja de crecer solo cuando arremete contra un jefe más grande, fuerte e importante | 
que le pone indiscutiblemente en su sitio. Este útil rasgo hace fácil para un Orco reconocer | 
a los que son mejores que él: ¡simplemente, son más grandes! Entre los pieles verdes, lo 

más grande siempre es lo mejor. 


Los mayores Orcos son obviamente los kaudillos y sus lugartenientes, pero los siguientes 
en tamaño son denominados Orcos grandotez. Son Orcos que están creciendo 
(literalmente) y que esperan convertirse en jefes algun día. Mientras tanto, forman un grupo 
compuesto por los mejores y más fuertes guerreros de la tribu. 


M HA HP F R H I | > 
Orco Grandote 10 4 3 4 4 1 iS: 
REGLAS ESPECIALES 


lgnoran el pánico de los Goblins, animosidad, rebanadora. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 


tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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COMPAÑÍA ALCATANI DE MODRIGO DELMONTE $ 


ESTAS MINATUMAS PUEDEN EPRESENTAR UNA UNIDAD DE PIQUEROS LIGEROS O 
BIEN LA FAMOSA COMPAÑÍA DE PopriGO DELMONTE. 


IL 


PP. . — —_— 


LA COMPAÑÍA ALCATANI 


Patrones: la Compañía Alcatani puede alquilarse como unidad 
básica en un ejército de Mercenarios. También puede alquilarse 
como unidad especial en cualquier ejército de Warhammer, excepto | 
en el de Bretonia. | 





e 
as 


Puntos: Rodrigo Delmonte y nueve Piqueros, incluidos un 
portaestandarte y un músico, tienen un coste total de 125 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes reclutar. El tamaño del 
regimiento puede incrementarse con un coste de 9 puntos por cada 
miniatura adicional. 
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M HA HP F R H_1_A _L = 
Rodrigo 10 4 A 4 DIA E e. 3 0 
Piquero OE EREFD IO A 77 Músico de la Portaestandarte de la "y 
, ; compañía Alcatani compañía Alcatani 
di 9947021400104 9947021400106 
Equipo: pica y armadura ligera. Rodrigo lleva dos armas de mano y 3,50 € 3,50 € Do 
armadura pesada. El S % 
+ E | 
m/ 
LA MINIATURA COMPLETA DE > | 
Brazo con martillo de guerra RODRIGO DELMONTE SE COMPONE 

9947021400102 DELAS SIGUIENTES PIEZAS: O: 
0,50 € 1 x Cuerpo de Rodrigo Delmonte > 
1 x Brazo con daga Y á 

1 x Brazo con martillo de guerra z 

Brazo con daga Cuerpo de Rodrigo Delmonte Ó 

9947021400103 9947021400101 poor Cua E 
0,50 € 250 € ei E 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 0 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 8 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. | 


Horario: de lunes a viernes de 10h a 20h 











Piquero de Alcatani 5 Piquero de Alcatani 2 Piquero de Alcatani 3 Piquero de Alcatani 4 
9947021400110 9947021400107 9947021400108 9947021400109 
3,00 € 3,00 € 3,00 € | 3,00 € 





Piquero de Alcatani 6 Piquero de Alcatani 7 Piquero de Alcatani 8 Piquero de Alcatani 1 
9947021400111 9947021400112 : 9947021400113 9947021400015 


3,00 € 3,00 € 3,00 € 3,00 € 





Piquero de Alcatani 9 Piquero de Alcatani 10 Piquero de Alcatani 11 
9947021400114 9947021401615 9947021401616 
3,00 € 3,00 € 3,00 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
——— —— — — — 
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Piquero de Alcatani 12 Piquero de Alcatani 13 Piquero de Alcatani 14 
9947021401617 9947021401618 9947021401619 


3,00 € 3.00 € | 3.00 € 


hood 





Piquero de Alcatani 15 Piquero de Alcatani 16 Piquero de Alcatani 17  Piquero de Alcatani 18 
9947021401620 9947021401621 9947021401622 9947021401623 
3,00 € 3,00 € 3,00 € 3,00 € 


3 ' | | 





Piquero de Alcatani 19 Piquero de Alcatani 20 Piquero de Alcatani 21  Piquero de Alcatani 22 Piquero de Alcatani 23 
9947021401624 9947021401625 9947021401626 9947021401627 9947021401628 
3,00 € 3,00 € 3,00 € 3,00 € 3,00 € 

Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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| BALLESTEROS DE ASEDIO DE BRAGANZA 
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BALLESTEROS DE ASEDIO DE BRAGANZA “> == ws 


Patrones: los Ballesteros de Asedio de Braganza pueden al- 
quilarse como unidad básica en un ejército de Mercenarios. 
También pueden alquilarse como unidad especial en 

| cualquier ejército de Warhammer, excepto en el de Bretonia 
y en el de los Skavens. 


Puntos: Braganza y nueve Ballesteros, incluidos un ' 
portaestandarte y un músico, tienen un coste total de 185 
puntos. Esta es la unidad mínima que puedes reclutar. El 
tamaño del regimiento puede incrementarse con un coste de 
11 puntos por cada miniatura. 





M-:HA -HP- Y: K MH 1 AL 
Braganza 0005 5 £76b 278 $ 
Ballestero MERA NOS 1. 7 


Tamaño de la unidad: 10+. 


Equipo: arma de mano, ballesta, armadura pesada y pavés. 
Luca Braganza lleva un arma de mano, una pistola, una ba- 
llesta y armadura pesada. 


REGLAS ESPECIALES 


Pavés: un pavés es un gran escudo que cada Ballestero 
coloca delante de él. Los Ballesteros equipados con pavés 
disponen de un modificador de +2 a la tirada de salvación por 
armadura ante ataques de proyectiles normales y mágicos. 
Este modificador no se aplica en combate cuerpo a cuerpo. 
Por tanto, un Ballestero con armadura pesada y pavés tiene 
una tirada de salvación por armadura de 3+ contra 
proyectiles, pero solo de 5+ en combate cuerpo a cuerpo. 
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Y Y 
| Ballesta 

9947021401306 9947021401305 
0,50 € 0,50 € 
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Músico Portaestandarte Luca Braganza 
Ms 9947021401304 9947021401303 9947021401301 
NN 0 4,50 € 3,00 € 3,00 € 
( Ballesta de Braganza Pavés 
| Ss 9947021401302 9947021401307 
=s 


0,50 € 
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€ Ballestero de Braganza 1 Ballestero de Braganza 4 Ballestero de Braganza 2 Ballestero de Braganza 3 
9947021401308 9947021401311 9947021401309 9947021401310 
2,00 € 2,00 € 2,00 € 2,00 € 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error 
Y tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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ASESINOS DE VÉESPERO , 


ESTAS MINIATURAS PUEDEN REPRESENTAR UNA UNIDAD DE DUELISTAS O BIEN LA FAMOSA COMPAÑEA DE VÉSPERO, 





"e 4 - > Il . 
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Véspero Duelista 3 Duelista 2 
9947021403401 9947021403404 9947021403403 ¡ 
3,00 € 3,00 € 3.00 € 





mn” 


mM :9u 





28 | 
Brazo de Véspero 
9947021403402 
0,50 € 
Duelista 1 Duelista 4 
9947021403406 9947021403405 N 
3,00 € 3,00 € 
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ASESINOS DE VESPERO 


Patrones: los Asesinos de Véspero pueden alquilarse como unidad básica 
en un ejército de Mercenarios. También pueden alquilarse como unidad 
especial en cualquier ejército de Warhammer, excepto en el de Bretonia. 


Puntos: Véspero y cuatro Duelistas tienen un coste total de 125 puntos. 
Esta es la unidad mínima que puedes reclutar. El tamaño del regimiento 
puede incrementarse por un coste de 10 puntos per cada miniatura de 
Duelista adicional. | 


| M HA HP — F R H Í AS E | 
- Véspero 10 6 5 4 4 7 O NS 
Duelista 10 4 3 3 3 NE MEL 7 


Tamaño de la unidad: 5+. 


Equipo: dos armas de mano, cuchillos arrojadizos y capas. 


Es a? 


REGLAS ESPECIALES 

Hostigadores: los Duelistas son expertos luchadores callejeros, 
acostumbrados a combatir en las estrechas calles de las ciudades tileanas. 
Por tanto, los Asesinos de Véspero pueden hostigar, tal y como se describe 
en el reglamento de Warhammer. 


9"dO0YSA40M-SIUILH"'MM 


Yer 
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Capa y daga: los Duelistas están equipados con dos armas de mano, una 
espada y una daga. Además, llevan una capa que se enrollan alrededor del 
brazo de la daga para detener con ella las estocadas del enemigo en 
combate cuerpo a cuerpo. Por tanto, los Duelistas disponen de una tirada 
de salvación por armadura de 6+ en combate cuerpo a cuerpo. 


—. 
7 Judd 


OBJETOS MÁGICOS 


La Máscara de la Muerte (objeto hechizado) 

Esta máscara, que representa el aterrador rostro de la muerte, es lo último 
que ven los que se enfrentan en duelo a Véspero antes de encontrar su 
repentino final. Para reflejar el atemorizante efecto de la máscara, Véspero 
causa miedo a sus enemigos. 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. Los precios son correctos salvo error Y 
tipográfico. Los precios son orientativos y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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eCómo ME PUEDO SUSCRIBIR? QEERTAF (OFERTA 2 


KK Envía bien rellenada la hoja de 


20FERTA 












suscripción incluida en esta misma 1 año de suscripción 2 años de suscripción 
página. (12 números de la revista (24 números de la revista White Dwarf E S Pp E 0 J AL 
€ Pásate por una de nuestras White Dwarf por el precio de 11) por el precio de 22) por solo 100 € 
tiendas y pídelo a nuestro personal. por el precio de 54 € Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
** Envía un mensaje a nuestro CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO 2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 
buzón electrónico. SOLO ESTE MES 
KK Envía un fax con la hoja de 

ANA A 1 año de suscripción 
suscripción incluida en esta misma : 
pci bien rellenada (le e cs 

: ES e Dwa 

IS al servicio por el precio de 40,50 € 
¿POR QUÉ SUSCRIBIRSE..? sip ita 
as del y un AHORRO DE 

oble valor de kráneoz por e 
valor de la suscripción. Y Y 13,50 € 





*K% 1 6 2 miniaturas exclusivas, ¡ 

que NO SE PUEDEN comprar, y de cs RTS 
de regalo. Ángel Oscuro Explorador tau e salen ) 
K* Portes pagados en pedidos 


superiores a los 50,00 € realizados 
en Venta Directa y nuestra Tienda 
Online (si vives en la Península o en 
Baleares). 

K* Portes pagados en el envío de 
los 12/24 números de la revista. 


Las ofertas de esta página 

solo tienen validez durante 

el mes de puesta a la venta 
de la revista en que 






Kx Reenvío totalmente gratuito de L) ds 

los ejemplares de la revista que En caso de que el 

lleguen mal. "e Bárbaro del Caos regalo/oferta elegido en el 
KA Acceso a las ofertas plazo legal no esté 

SOLO SUSCRIPTORES. 


disponible, Games 
Workshop lo sustituirá por 
otro del mismo valor. 


£ Poder adquirir las entradas 

a los Eventos Oficiales Games 
Workshop, Torneos de Warhammer 
y de Warhammer 40,000 y Games 
Day dos semanas antes de su 
puesta a la venta. 

KA Recibir cada mes la revista 
donde tú elijas. 


El cliente que se haga 
suscriptor acepta todas las 
condiciones indicadas 
arriba. 


Y 


Héroe elfo oscuro Héroe alto elfo 


Y 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable 
sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a 
la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 





VISA o 
EAT NOMBRE 17 APELLIDO 
DNI FECHA DE NACIMIENTO O N* CLIENTE 

DIRECCIÓN 

iS POBLACIÓN Código postal:............................ Teléfono 
Correo electrónico Teléfono móvil 

— Sistema de Pago:  Ul Giro Postal U Tarjeta de Crédito U Talón 
(Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 
EUROCARD 
E A ds A Firma del Titular: 

Si no quieres 

estropear este 
gn Fecha de Caducidad ____/____. Nombre del Titular 

fotocopiar esta 
página para tu 

uso personal, 

En cumplimiento con la ley 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confidenciales y 
pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. El objetivo de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos que pueda ser de tu interés 


referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo Puedes ver, rectificar 
y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Rel. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona). 








Tiempo de entrega de los 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 


total de tu pedido, no olvides anadir los gastos de envio, que puedes 


consultar en el recuadro de más abajo. 





HBRRARRALARAAIAAIAAAAAAAAAAAIAAAIAAAAAAAAAAAAAIAIARAAAIIAIAIAIAAIERAIAAAAAIIArrrr Ar rrrrrrsrrrrrrsrrrrrrrr Mrrrrrrrrrrrrrrrrrrarrrrrr Misrrrrrarrrrrrrrrrrcsrrrrrrfcrrnr corr... reor...e.r.r....n...r.... s 


AAA EEE AAA ASAS PARAR 


ERP ARA AAA AAA Ars rr rr rr rr rr rra nnmnrrrsrrrrranrnanrrn Mar rr rn nonssrrrnrrai ar oo..... e... ....ro.............s 


AAA AAA] AI III AAA AAA 


ERRE AAA rr rr rr rr rra .narnssrarrararas Mrs. nn... nn rn. ................................ 


LARREA AAA AAA sr rr rra rss rr rr rr rro rprrrrnnesesarrrssnrrrdrrrrrnrrrrrrrrnrnrn ns sarral. rre... e... nn... e. .........s. 


LEAR AIRE rr rss rr rra ar rr Mr rr rr rra rr rr rra rr rr Moss r.esn rca ner ...........o............r..r.. + 


PARRAL AAA IAIAIAAARAAAARARAIARIAAArrrrrsrrrrrrsrrrrrrrrrrrrrrrarrMrrrrrrrrrrersrrrnrrrninn Mersrsrrrrsnrrrr9.m.rssrrrrr src... n.onn...o.................s. 
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ENTREGA DE TU PEDIDO 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(solo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un periodo máximo de 7 a 10 días en Peninsula 
Baleares y Portugal. Para Canarias, Ceuta y Melilla 
se enviará por correo y el período máximo de 
entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega. Las entregas se llevan a cabo de lunes a 
viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


DESCRIPCIÓN 


ERA IRIARRAAARAAAA AAA ss 


Warhammer Bat 








PRECIO 


75,00 € 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 

La siguiente tabla de gastos de envio no incluye los 
impuestos de aduana u otras tarifas aplicables. 
Games Workshop no se hace responsable de nin- 
guna otra tarifa impuesta por las autoridades loca- 
les. Recuerda que la opción contra reembolso solo 
está disponible para Península y Baleares y que 
todos los pedidos contra reembolso no se enviarán 
hasta que un teleoperador no haya contactado tele- 
fónicamente contigo para confirmar el pedido. 


GASTOS DE ENVÍO 


GMES WORKSHOP 


VENTA DIRECTA 


rrnnrrrnrrnanana flan rrrrnrrnnrarrarnsrsrr Marron rrrrnrrrarrrrnanar rr rr rr rr. rr... ro. ...s e 


UNIDADES | PRECIO TOTAL 





75,00 € 
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SUBTOTAL 
GASTOS 
DE ENVÍO 


LAOLRARIAAACA Ar rre... .o.r........... 


ELENA O 


TOTAL 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un 
periodo de siete días a partr de la fecha de recepción 


Games Workshop se 
reserva el derecho de 


Forma de pago rechazar hojas de 








pedidos desde salida de ' dido d t 
Games Workshop: Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00€ | — Superiores a75,01 € alrocia procodeción 
de clientes con 
; Contra reembolso y rice ' 
Península o Baleares (7-10 días 15,00 € 10,00 € | 6,00 € Ll historial de impagos 
y | Tarjeta de Crédito y/o de devoluciones. 
Portugal (7-10 días) 20,00 € 15,00 € | 10,00 € Solo Tarjeta de Crédito En estos c9608 


Games Workshop 
lo comunicará en el 
plazo más breve 
posible a fin de el 
cliente pueda 
suministrarse directa- 
mente en tienda”. 


Andorra, Islas Canarias, | 
Ceuta o Melilla (20 días) | 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado 
son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder propor- 
'cionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que propor- 
'clonamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent 
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